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Tips & Tricks 

Charakter-Editoren: 
Spielelosungen, Pokes und Cheats 




Die neue AMIGA POWER DISK NR.13: 

Lassen Sie sich dreidimensional 

animieren - fur nur 19,80 DM! 



Exklusiv auf der POWER DISK NR.13: Die 
vollstandige Version von "Amiga 3D- 
Sprinter V1.3"! 

Das konnten bisher nurteure Raytracing-Pro- 
gramme: Spiegelungen und Schatten in Echt- 
zeit! DasAnimations-Programm "Amiga 3D- 
Sprinter V1 .3" berechnet dreidimensionale 
Animationen in Sekundenschnelle - natiirlich 
in Farbe. Dabei ist es einfach zu bedienen und 
erbffnet auch Einsteigern die faszinierende 
Welt der Computeranimation. Zusatzlich zu 



zahlreichen Beispielen ist auch eine Turbo- 
Version fur Beschleunigerkarten in diesem 
einmaligen Paket enthalten. Und wenn Sie 
Freunden Ihre Werke prasentieren wollen - 
kein Problem: Mit dem separaten Abspiel- 
programm haben Sie's auf Video! 
Steigen Sie ein - nie war es gunstiger, die 
dritte Dimension zu erreichen! 

Nutzen Sie dieses Angebot zum Wahnsinns- 
Preis von nur 19,80 DM! 




Nur erhaltlich bei 
Amiga Leserservice CSJ 
Postfach 14 02 20 • 8000 Munchen 5 
Oder per Tel. 089/24 0132 22 
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Charakter-Editoren: 
Spieleibsungen, Pokes und Cheats 



Tips & Tricks 



Pirates-Knacker - klar Schiff zum 
Entern 

Ein Utility, mit dem Sie stets informiert 
iiber den aktuellen Spielestand sind 
und ungeschoren den nachsten 
Hafen erreichen 



aus Ihren Partymitgliedern 
unbesiegbare Recken 



30 
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Adventure 



Datenagent OOX - das Geheimnis 
von Taurus 

Locken Sie als John Mc. Duffy 
lebenswichtige Informationen aus 
einem total neurotischen Computer 

Magic Castle - mit Schwert und 
Armbrust 

Im finsteren Mittelalter warten die 
Untoten im ZauberschloB auf Ihre Hilfe 



Level 99 - freie Fahrt 
Bevor Sie kurz vor dem Sieg frustriert 
bei Level 1 neu beginnen, Oder Ihren 
Computer aus dem Fenster werfen, 
blattern Sie nach in unseren 
Tips und Cheat-Modi 



Pool Modify - ein Tool fur den Pool 

Andern Sie komfortabel die Eigenschaf- 
ten eines »Pool of Radiance« und 
verscheuchen Sie die Monster H 31 

Mission-ll-Trainer - gebremster Terror 

Das Ende alien Stresses. Mit dem Kon- 
ditionstrainer wird Mission II spiel- _ 
bar: dauerhaft, ein fur allemal H 32 
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Bards Tale III - Tarjans Ende 

Unser Spiel-Character-Editor macht 



Action 



Sirius - Teletennis revers 

Kein Spiel fur schwache Nerven. Nur 
ausgebuffte Joystickjongleure fan- 
gen alle losgelosten Blocke auf. 
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Geschicklichkeit 



Crillion Edit - do it yourself 

Probieren Sie 25 neue Level von Cril- 
lion. Und wenn Sie durch sind, kon- 
struieren Sie einfach selbst welche II 6 

The Cube - die Wiirfel sind gefallen 
Reparieren Sie den Wiirfel. Sechs 
dreidimensionale Teile in drei Level 
stehen dafur zur Verfugung H 7 

On A move - alles Schiebung 

Ein aktionreiches Zeitspiel fiir Strategen 

wartet nach dem 40sten Level mit 

einem eigenen Editor auf Sie H 14 

Ultimate Event - das Skateboard 

der Zukunft 

Jonglieren Sie jetzt schon auf dem 

Hooverboard des Jahres 2010. 

Aber Achtung: Verlieren Sie 

nicht die Balance II 16 

Flix - der Joystick-Killer 

Nur durch exzellentes Reaktionsver- 
mogen iiberstehen Sie dieses 
superschnelle Verschiebespiel II 17 

Kick'n Kill - wer wird denn gleich in 
die Luft gehen 

Fiir Choleriker maBgeschneidert: 
Ein Spiel, bei dem Sie an die 
Decke mussen 




Class A Fighter - 1001 Treffer 
Retten Sie New Walk City vor der 
Zerstorung. Treten Sie an gegen 
mehr als tausend Gegner 



33 



Magic Castle 

Keine Bange vor Hexen, Gnomen 
und Geistern: Die Untoten 



Sonstiges . 


Impressum 


12 


Disklader 


U13 


Ergebnis Umfrage 
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Vorschau 


34 



warten auf Erlosung. 



Seite 5 



Alle Programme zu Artikeln mit einem ■ 
auf der beiliegenden Diskette (Seite 10). 



I -Symbol finden Sie 
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Lost Robot - verloren in einer 
fremden Welt 

Weit entfernt auf einem fremden 
Planeten sucht ein einsamer Roboter 
den Riickweg in seine Heimat. , 

Finden Sie mit ihm den Ausweg 
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Lost Robot 

Am Ende ist das 
Dimensionstor, das 
Ihren Roboter zuriick 
in die Heimat bringt 
Seite 19 
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Datenagent OOX - Abenteuer aus ferner Zukunft 



Das Geheimnis von Taurus 



John Mc. Duffy steht vor einem Ratsel: Wo ist das Forschungsteam 
vom Planeten Taurus? Helfen Sie dem Datenagent, 
Informationen aus einem total neurotischen 
Computer herauszulocken. 




[1] John Mc. Duffy 
versucht das Ratsel der 
verse hwundenen 
Mannschaft zu Ibsen 




[2] Zuerst miissen Sie den Raumgleiter Jessica landen 



Wir schreiben das Jahr 3099. Aus der Forschungssta- 
tion FZ 969 auf Taurus, einem Planeten im 91. System 
des Andromeda-Nebels, sind alle acht Mitglieder 
einer Forschungsgruppe spurlos verschwunden. Das letzte 
Lebenszeichen war ein Funkspruch iiber die hypergalakti- 
sche Hotline: »Der Hauptcomputer ist defekt und hat den 
Selbstzerstorungsmechanismus aktiviert!« 

Helle Aufregung im galaktischen Buro fur auBergewohnli- 
che Angelegenheiten: Was ist geschehen? 

Nur noch zwolf Stunden bis zur Detonation. Lediglich das 
Computerlogbuch kann AufschluB uber die mysteriosen Ge- 
schehnisse geben. 

Obwohl das Raumflottenpersonal dagegen ist, reaktiviert 
Major Durello, deroberste Sicherheitschef, den einzigen, der 
jetzt noch helfen kann: John Mc. Duffy - Ex-Kopfgeldjager, Ex- 
Raumcommander, Computerfreak und Lebenskunstler. 




Schlupfen Sie in seine Rolle. Die Aufgabe ist nicht leicht. 
Der Forschungscomputer, das neueste Modell mit psychoin- 
telligenten Funktionen, hat einen Ego-Defekt: Er befolgt nur 
noch Anweisungen, wenn vorher Spiele gespielt, Fragen be- 
antwortet Oder Ratsel gelost werden. Danach erst erhalten 
Sie von ihm die Informationen aus dem Logbuch. Zusatzlich 
iiberwacht er alle Bewegungen innerhalb und auBerhalb der 
Station. Sie miissen sich hollisch in acht nehmen und auf alle 
Ereignisse richtig reagieren. 

Laden Sie das Spiel mit: 

LOAD "DATEN- AGENT OOX", 8 

und starten Sie mit RUN. Das Programm meldet sich mit dem 
Titelbild (Abb. 1). Mit der Leertaste geht's weiter ins Spiel. 

Lesen Sie die Berichte und Informationen durch. Wenn kei- 
ne Reaktion erforderlich ist, fuhrt < W> weiter. Ratsel beant- 
worten Sie durch Tastatureingaben und schlieBen die Einga- 
be mit < RETURN > ab. Bei Auswahlfragen genugt der richti- 
ge Buchstabe. Spiele werden mit dem Joystick in Port 2 ge- 
spielt (Abb. 2 und 3). IstlhnenderSpielablauf zu hektisch, laBt 
sich mit <P> eine Pause einlegen. < SPACE > beendetsie. 



Schreibe.Anigo und sprich nil Mir... 



DEIME MISSIOM IST GESCHEITERT ! -ISJ- 



— I RCHTUHw / r\£2W£ KORREKTUrt J — 



[4] Erlauben Sie sich keine Fehler 

Stellen Sie sich Ihre Mission bloB nicht zu leicht vor. John 
Mc. Duffy erscheint mit einer Raumfahre auf Taurus - und die- 
se muB naturlich (auf einem markierten Platz) gelandet wer- 
den. Die anschlieBenden Aufgaben stellen IhrWissen und Ih- 
re Geschicklichkeit auf eine harte Probe. Falls die Losung 
nicht stimmt, ist die Mission gescheitert (Abb. 4). Bevor Sie al- 
lerdings verzweifeln: Gegen Einsendung eines frankierten 
Riickumschlags erhalten Sie von uns den Losungsweg. (gr) 



[3] Zwischendurch sind kampferische Fahigkeiten gefragt 



Kurzinfo: Daten-Agent OOX 



Programmart: Adventure 
Laden: LOAD "DATEN-AGENT OOX", 8 
Starten: nach dem Laden RUN eingeben 
Benotigte Blocks: 90 
Programmautor: H. W. Muller 
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ADVENTURE 



Magic Castle - Abenteuer im Mittelalter 





[1] Zogernden Schrittes tastet 

waibur durch das Brachiand Finsteres Mittelalter: 

Walbur irrt durch 
die unwirkliche Gegend. 
Seine Freunde wur- 
den durch die 
ublen Krafte aus dem 
ZauberschloB in 
Untote verwandelt. 
Helfen Sie Ihnen! 

[2] Vorsicht vor unsterblichen Trollen 

Die Dammerung wirft dunkle Schatten fibers Brachiand. 
Zogernden Schrittes taste ich vorwarts. Kann ich meinen 
Freunden helfen? Der alte Magier Menlir hatte mit trau- 
riger Miene erklart, sie seien durchs Brachiand zum Graber- 
feld aufgebrochen, urn uber die Grotten des Blutes das Zau- 
berschloB zu erreichen. Dort, so murmelte er mit gesenktem 
Haupt, habe sie das Schicksal aller Eindringlinge ereilt - das 
unheimliche Gemauer bannte ihren Geist in die leblose Hulle 
von Untoten. »Aber«, so flusterte er mir mit glitzernden Augen 
geheimnisvoll zu, »es gibt eine Zauberwaffe, mit der Du sie 
zurtickverwandeln kannst«. Und verstohlen driickte er mir ei- 
ne kleine Armbrust in die Hand: »Sie braucht nicht nachgela- 
den zu werden«. 

Und noch einen Rat gab mir der weise Druide: »Sammle 
die geheimnisvollen Miinzen am Wegesrand. Sie verleihen 
Dir Lebensenergie«. 

Und nun durchquere ich leise, vorsichtig, das triste Brach- 
iand. Immer auf der Hut vor gefahrlichen, wild umherhasten- 
den Gestalten - in der Hand die Wunderwaffe. Vorbei an 
schroffen Felsen, wo aggressive, unsterblicheTrolle ihr Unwe- 
sen treiben. Wer weiB, welche Gefahren noch auf mich war- 
ten. Hoffentlich kann ich meine Freunde retten... 

Schlupfen Sie in die Rolle des Recken Walbur. Laden Sie 
das grafische Rollenspiel von Diskette 

LOAD "MAGICCASTLE . FIN ", 8 

und starten Sie mit RUN. Vor dem eigentlichen Spielstart se- 
hen Sie die Stationen, die Walbur uberstehen mu8, urn bis 
zum ZauberschloB vorzudringen (Abb. 3). Erst dort, nach vie- 
len Gefahren, kann er seine Freunde mit der Zauberarmbrust 
vom gottlosen Fluch erlosen. 



Kurzinfo: Magic Castle 



Programmart: grafisches Action-Adventure 
Laden: LOAD"MAGICCASTLE.FIN",8 
Starten: nach dem Laden RUN eingeben 
Joystick: Port 2 
Benotigte Blocks: 113 
Programmautor: Rasmus Wernersson 




[3] Das Titelbild zeigt Ihnen die vier Level des Spiels 

< FEUER > auf einem Joystick in Port 2, startet das Spiel. 
Sie starten im Brachiand (Abb. 1). Fur Ihre abenteuerliche Su- 
che haben Sie drei Leben. Am Wegesrand finden Sie manch- 
mal Zaubermunzen. Sie sollten diese aufheben (einfach dru- 
berlaufen). Jede Munze bringt Zusatzpunkte. Fur 10000 
Punkte erhalten Sie ein Extraleben. Naturlich konnen Sie ei- 
nige der angriffslustigen Gestalten mit Ihrer Zauberarmbrust 



Kurzinfo: Magic Castle Anleitung 



Programmart: englische Kurzanleitung 
Laden: LOAD"MAGIC-C.DOCS",8 
Starten: nach dem Laden RUN eingeben 
Benotigte Blocks: 24 
Programmautor: Rasmus Wernersson 



abschieften, aber nehmen Sie sich vor den Geistern und Trol- 
len in acht. Die sind unsterblich (Abb. 2). Wenn Sie bis zum 
ZauberschloB vorgedrungen sind, stehen Sie den verzauber- 
ten Freunden gegenuber. Ein gut gezielter SchuB mit der Zau- 
berarmbrust verwandelt Sie wieder zuriick (Abb. 4). 

Wenn Sie an einer Kurzanleitung in Englisch interessiert 
sind, finden Sie dieses Programm mit auf Diskette. Es wird 
mit: 

LOAD "MAGIC-C . DOCS ", 8 

geladen. RUN startet dann das File. (gr) 




[4] Schaffen Sie's auch, die Freunde zuriickzuverwandein? 
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Crillion Edit - Levels im Eigenbau 

Do it yourself 

Sind Sie auch Crillion-Fan, wie wir? 

Dann sollten Sie unverzuglich die neuen Level 

ausprobieren. Und wenn Sie durch sind, 

konstruieren Sie einfach selber welche. 

Wie ein rater Faden zieht sich durch unsere Spielehefte 
ein faszinierendes Geschicklichkeitsspiel - Crillion. 
Es stellt Ihnen die verzwickte Aufgabe, mit einer 
bunten Kugel gleichfarbige Blocke durch Beriihrung zum 
Platzen zu bringen. Die Kugel andert allerdings nur bei Kon- 
takt mit speziellen Farbeblocks (mit einem Stern gekenn- 
zeichnet) ihre Farbe und platzt ihrereseits, wenn sie mit einem 
Totenkopf zusammenstoBt. Gesteuert wird dieses Spiel mit 
dem Joystick in Port 1. Dank Ihnen, unseren Lesern, herrscht 
niemals Mangel an neuen Levels. Dazu gehort auch die Ver- 
sion »New Crillion l« auf dieser Diskette (Abb. 1). Geladen wird 
sie mit 

LOAD "NEW CRILLION I", 8 

und gestartet mit RUN. Sicherlich erleben Sie viele spannen- 
de Stunden mit diesem Spiel. Aber auch diese neue Version 
ist einmal durchgespielt. Dann legt man normalerweise den 
Joystick aus der Hand und sucht sich was Neues. Aber dies- 
mal befindet sich der »Crillion Editor« mit auf der beiliegenden 
Diskette. Damit lassen sich auf komfortable Weise neue Level 
konstruieren, speichern und spater als eigenstandiges Spiel 
verwenden. 
Sie laden den Editor mit 

L0AD"CRILL-EDI",8 

Danach starten Sie mit RUN. Aus dem jetzt sichtbaren Me- 
nu lassen sich vier Optionen per Funktionstasten wahlen: 
< F1 > - Level editieren 

... ist der eigentliche Editor (Abb. 2). Hier lassen sich alle 25 
Level einer beliebigen Levelvariante verandern Oder neu ge- 
stalten. 

Achtung: Diese Option ist nach dem Programmstart ge- 
sperrt, da zuerst eine ungepackte Crillion-Version geladen 
werden muB (s. <F3> -Crillion laden). 

Im Editor sind folgende Tasten aktiv: 



<CRSR-Tasten> 



<HOME> 

<SHIFTHOME> 

<INST> Oder < SHIFT INST> 

<CTRL 3> bis <CTRL 8> 



<1> Oder < SPACE > 
<2> 



verschiebt den Editier- 
Cursor. 

Das Quadrat unter dem 
Cursor laBt sich manipu- 
lieren. Bei Programm- 
start steht der Cursor 
links oben. 

Cursor nach links oben 
Bildschirm loschen 
Zeichen vor dem Cursor 
loschen 
Farbe setzen. 
Urn Blocke in der richti- 
gen Farbe erscheinen zu 
lassen, muB zuerst die 
Grundfarbe gesetzt wer- 
den. Die gewahlten Far- 
ben entsprechen den 
auf der Tastatur angege- 
benen. 

Leerzeichen setzen 
Block ohne Aufschrift 



<3> 
<4> 
<5> 



(Explosionsblock) setzen 
Mauerblock setzen 
Totenkopfblock setzen 
Block mit Stern setzen 
(farbt Ball urn) 
andert Cursor-Richtung 
nimmt nachsten Level 
nimmt vorherigen Level 
verlaBt Editor 



<F1> 
<F3> 
<F5> 
<F7> 
<F3> - Crillion laden 

... dient zum Laden einer Crillion-Version. Nach dem 
Tastendruck werden Sie aufgefordert, den Namen einer zu 
ladenden Crillion-Variante einzugeben. Der Name ist Buch- 
stabengetreu einzugegeben. Da auf der beiliegenden Disket- 
te eine neue Version aufgespielt ist, geben Sie ein: 

NEW CRILLION I 

Nach < RETURN > werden die Level geladen und das 
Programm verzweigt zuruck zum Menu. Ab jetzt lassen sich 
die Level editieren (<F1>). < RETURN > ohne Eingabe 
bricht den Vorgang ab. 



Kurzinfo: New Crillion I 


Programmart: Geschicklichkeit und Strategie 
Laden: LOAD"NEW CRILLION l",8 
Starten: nach dem Laden RUN eingeben 
Steuerung: Joystick In Port 1 
Benotigte Blocks: 44 
Levelautor: Michael Dornemann 




[1] Eine neue 
Variante von Crillion 
wird Sie 
begeistem 



[2] Crillion selbst zu 

entwerfen, hat seinen 

eigenen Reiz 




Kurzinfo: Crillion Editor 



Programmart: Level Konstruktion fiir Crillion 

Laden: LOAD"CRILL EDI",8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Steuerung: Tastatur und Joystick in Port 1 

Benotigte Blocks: 9 

Programmautor: Oliver Kirwa 



<F5> - Crillion speichern 

... ermoglicht ein Speichern der neuen Level. Hier werden 
Sie aufgefordert, eine neue Disk einzulegen und den Namen 
einzugeben, unter dem Ihre Version gespeichert werden soil. 
< RETURN > ohne Eingabe bricht den Vorgang ab. 

Achtung: Auf der beiliegenden Diskette ist nicht geniigend 
Platz, urn einen Level abzulegen. Benutzen Sie eine frisch 
formatierte Diskette, die Sie spater als Crillion-Bibliothek ver- 
wenden. 
<F7> - Crillion spielen 

... erlaubt das Testen der neuen Level. Die Funktionen lau- 
fen wie beim normalen Spiel ab. Diese Option laBt sich aber 
mit < RUN/STOP RESTORE > ins Menu unterbrechen. 

Mit dem Crillion-Editor sind Sie nie mehr auf fremde Varian- 
ten dieses beliebten Spiels angewiesen - Sie machen's ein- 
fach selbst. (gr) 



6 
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GESCHICKLICHKEIT 



The Cube - Puzzle in drei Dimensionen 

Alea jacta est 

Wie ungeschickt! Der Wurfel ist gef alien - aber wie: in sechs Telle zerbrochen! Bauen Sie ihn doch 
wieder zusammen. Und stellen Sie sich das bloli nicht zu leicht vor. 



Dieses 3-D-Puzzle wird Sie faszinieren. Gilt es doch sechs 
Fragmente wieder so zusammenzusetzen, daB ein kor- 
rekter Wurfel entsteht. Und wer die drei Level durchge- 
spielt hat, kann sich seine eigenen Puzzleteile entwerfen. 

Zuerst miissen Sie allerdings von der beiliegenden Disket- 
te laden: 

LOAD "THE CUBE", 8 

und mit RUN starten. AnschlieBend wird automatisch der 
zweite Teil des Programms (»GAME«) nachgeladen und ein 
neuer Zeichensatz berechnet. Nach einer kurzen Titelmusik 
konnen Sie mit < F1 > eine Kurzbeschreibung anwahlen, 
Oder mit <F3> direkt in die Knobelei einsteigen. 

Haben Sie sich furs Spiel entschieden, wird der Bildschirm 
geloscht. Jetzt erscheinen ein weiBes Quadrat und die sechs 
dreidimensionalen Wurfelstiicke (Abb. 1): 

1. Wahlen Sie das erste Teil, indem Sie lediglich die Num- 
mer eingeben. Sie steht iiber dem entsprechenden Frag- 
ment. 

- Das gewunschte Teil wandert links in die untere Halfte des 
Bildschirms. 

2. Ihr Puzzleteil laBt sich in alle Richtungen drehen oder 
kippen, urn es richtig einzupassen. Dazu erscheint auch die 
Aufforderung »Drehrichtung:«. Folgende Eingaben sind er- 
laubt: 

DL - drehen nach links 
DR - drehen nach rechts 
KL - kippen nach links 
KR - kippen nach rechts 
KV - kippen nach vorn 
KH - kippen nach hinten 

Beendetwerden diese Eingaben mit < E> , wenn Sie glau- 
ben, daB Ihr Fragment so in den Wurfel paBt. 




[1] Setzen Sie aus sechs Fragmenten den Wurfel zusammen 

Der Computer berechnet jetzt die moglichen Lagen, bzw. 
ob Ihr Fragment uberhaupt in den restlichen Hohlraum paBt. 
Danach wird das Teil in der von Ihnen bestimmten Lage in das 
weiBe Quadrat eingezeichnet. Dabei stellt dieses die Drauf- 
sicht des Wurfels dar. Haben Sie bis jetzt die Teile dreidimen- 
sional von vorne gesehen, erscheint dieses Quadrat zweidi- 
mensional von oben. Die unterschiedlichen Hohen werden 



durch unterschiedliche Farben kenntlich gemacht (je weiter 
unten, desto dunkler). 

3. Natiirlich weiB der Computer nicht an welcher der mogli- 
chen Positionen Sie Ihr Puzzleteil haben wollen. Daher er- 
scheint die Aufforderung: 
B = Bewegen F = Fixieren 




AMOD- 111011001000000000000000000 



[2] Die Fragment-Strings bestehen aus drei Ebenen von 

Elementarwurfeln 

Driicken Sie so oft <B> bis die gewunschte Position er- 
reicht ist, danach < F> . Links neben der Draufsicht baut sich 
jetzt die dreidimensionale Ansicht (von vorne) auf. Das weiBe 
Quadrat zeigt den Korper von oben. 

4. Wiederholen Sie die Schritte 1 bis 3 mit den restlichen 
Fragmenten, bis der Wurfel wieder seine originale Gestalt 
hat. 

Sollten Sie einmal keinen Ausweg mehr sehen, oder sich 
geirrt haben, geniigt <Q>, urn diesen Versuch abzubre- 
chen und einen neuen zu beginnen. 

Wenn Sie alle drei Level geschafft und danach eine Gewinn- 
urkunde erhalten haben, bietet es sich an, eigene Wurfel- 
stiicke zu konstruieren. Dazu unterbrechen Sie das Pro- 
gramm mit < RUN STOP> . Betrachten Sie die Zeilen, in de- 
nen die Muster gespeichert sind mit 
LIST 3990-4460 

In Zeile 4000 steht das Muster fur das erste Teilstuck im er- 
sten Level: 
A$ ( ) = "111011001000000000000000000 " 

Die Einser bezeichnen jeweils einen existierenden Ele- 
mentarwurfel. Von diesen Wurfelchen existieren jeweils neun 
in drei Ebenen. Den Aufbau entnehmen Sie der Abb. 2. Die 
Variablen A$(0) bis A$(5) bezeichnen jeweils die sechs Frag- 
mente (Zeile 4000 bis 4050 = Level 1, Zeile 4190 bis 4240 = 
Level 2 und Zeile 4340 bis 4390 = Level 3). Achtung: Natur- 
lich miissen alle Teile zusammen einen Wurfel ergeben. Da- 
zu konnen sie aber gedreht oder gekippt erscheinen. (gr) 



Kurzinfo: The Cube 



Programmart: 3-D-Puzzle 
Laden: LOAD"THE CUBE",8 
Starten: nach dem Laden RUN eingeben 
Benotigte Blocks: 71 
Programmautor: M. Scherf 
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Sonkrhefle 



alle auf eiaeti Blhk 

Die 64 er Sonderhefte bieten Ihnen umfassende 
Information in komprimierter Form zu speziellen 
Themen rund urn die Commodore C 64 und C 128. 
Ausgaben, die eine Diskette entbalten, sind mit 
einem Diskettensymbol gekennzeichnet. 




C 128, EINSTEIGER 



SH 76: C 1 28 

"DiskEtti 128" druckt 

Diskettenaufkleber/ 
Mehr Sprites mit 
"Sprite-Tool" 



SH 22: CI 28 III 
Farbiges Scrolling im 
80-Zeichenmodus 

3 Sekunden 
Kopierprogramm 



SH 26: Rund urn den C64 

Der C64 verstandlich fur Alle, 
mit ausfiihrlkhen 
Kursen 




SH 36: CI 28 

Power 128: Directory komfor- 
tobel organisieren / Houshalts- 
buch: Finanzen im Griff / 3D- 
landschaflen ouf dem Computer 



SH 38: Einsteiger 

Alles fur den leichten Einstieg / 
Super Malprogromm / Tolles 
Spiel zum selbermachen /Mehr 
Spafi am Lernen 



SH SO: Storthilfe 
Alles fiir den leichten Einstieg / 
HeiBe Rythmen mil dem C 64 / 
Fantostisches Malprogromm 



SH 51: C 128 

Voile Floppy-Power mit 
"Rubikon" / Aktienverwaltung 
mit "Borse 1 28" 



SH 58: 128er 

Ubersichtliche Buchhaltung 
zuhause / Professionelle 
Diagramme 




SH 62: Erste Schritte 
RAM-Exos: Disketten 
superschnell geloden/ Exbasic 
Level II: uber 70 neue Befehle/ 
Raffinessen mit der Tastatur 



SH64:128er 

Anwendungen: USA Journal / 
Grundlogen: CP/M, das dritte 
Belriebssystem/ VDC-Grafik: 
Vorhang auf fur hohe Auflosung 



SH 70: CI 28 

Finanzen/ Vereinsverwaltung/ 
Umwelt/ CP/M-Grundlagen/ 
Hardware/ Tips&Tricks 




SH 74: Einsteiger 
Basic 3.5: Liber 40 neue Befehle 
und Tastaturfunktionen/ FOBS: 
Komfortable Benutzeroberfliicbe/ 
Tips&Tricks/ Open Access: 
Doteiverwaltung, Videos, 



SH 35: Assembler 

Abgeschlossene Kurse fiir 
Anfdnger und Fortgeschrittene 



SH 40: Basic 

Basic Schritt fiir Schritt / Keine 
Chance fiir Fehler / Profi-Tools 
und viele Tips 



SH 71: Assembler 

Kursus/ Komplettpaket/ 
Befehlsposter/ Tips&Tricks/ 
Leserfrogen 




SH 39: DTP, 
Textverarbeitung 

Kompleltes DTP-Paket zum Ab- 
tippen / Super Textsystem / 
rlochnuflbsendes Zeichennrogramm 
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SH 78: Anwendungen 

Business-Grofik: Statistik zum 
Anfassen / Raffinierter Sound- 
editor und 1 5 Demos / Mit MAS 
1 .0 zum Einser Abilur 




SH 81: Anwendungen 

Zeichenprogramm der Superlative: 
Paint-Monia 64 / Disketten im 
Griff. Disk-Tool V 6.5/ Der Knopf- 
druck-Komponist: Maestro 64 
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SH 68: Anwendungen 

Kreuzwortrdtsel selbstgemacht/ 
Happy Synth: Super-Syntheziser/ 
Sir-Compact: Bit-Packer verdichtet 
Basic- und teemblerprogromme. 

HARDWARE 



SH 80: GEOS 

24Erste-Hilfe-Tools/ 
Supertreiber fiir jeden Drucker / 
Mega-Assembler ohne 
Geheimnisse 



SH 59: GEOS 

GeoBasic: Grofier 
Programmierkurs mit vielen Tips 

& Tricks 



SH 77: Tips&Tools 

Grafik: Tools fiir Multicolor-Bilder / 

Tricks fiir Basic und Assembler / 

Floppy: Relative Dateien - kein 

Geheimnis 



SH 57: Tips & Tricks 

Trickrekhe Tools fiir den C64/ 
Drucker perfekl installiert 



SH 65: Tips&Tools 



Streifzug dirch die Zeropage/ 
Drucker-Basic: 58 neue Befehle 
zur Printer-Steuerung/ 
Mullicolorgrofiken 
konvertieren/ fiber 60 heifie 
Tips&Tricks 
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SH 25: Floppylaufwerke 

Wertvolle Tips und 
Informationen fiir Einsteiger 
und Fortgeschrittene 



SH 47: Drucker, Tools 

Hardcopies ohne Geheinmisse 
/ Farbige Grafiken auf 
s/w-Druckern 



SH 67: Wetterstotion: 

Temperatur, Luftdruck und 
feucnte messen/ DCF-Funkuhr 
und Echtzeituhr/ Daten 
konvertieren: vom C64 zum 
Amiga, Atori ST und PC 




SH 75: Grafik 
Superfrac: Welt der Fractale / 
Hi-Eddi: Zeichenprogramm der 
Spitzenklasse 



SH 45: Grafik 

Listings mil Pfiff / Alles iiber 
Grafik-Programmierung / 
Erweitei ungen fur Arnica-Paint 



SH 63: Grafik 

Text und Grafik mischen ohne 
Flimmern / EGA: Zeichen- 

§rogramm der Superlative / 
professionelle Editoren 



Top Spiele 1 

Die 1 1 1 besten Spiele im Test/ 

Tips, Tricks und Kniffe zu heifjen 

Games/ Komplettlosung zu "Last 

Ninja 11"/ groBe Marktiibersicht: 

die aktuelfen Supi 

fur den C64 



SH 30: Spiele fur C64 
und CI 28 

Spiele zum Abtippen fur C64/ 
CI 28/ Spieleprogrammierung 



SH 37: Spiele 

Adventure Action Geschicklich- 
keit / Profihilfen Fur Spiele / 
Uberblick, Tips zum Spielekauf 



SH 42: Spiele 

Profispiele selbst gemocht / 
Adventure, Action, Strategie 



SH 49: Spiele 

Action, Adventure, Strategie / 
Sprites selbst erstellen / Viren- 
killer gegen verseuchte Disketten 



SH 52: Abenteuerspiele 

Selbstprogrammieren: Von der 
Idee zum fertigen Spiel / So 
knacken Sie Adventures 



SH 54: Spiele 

1 5 tolle Spiele auf Diskette/ 
der Sieger unseres 
Programmierwettbewerbs: 
Crilfion 11/ ein Cracker packt 
aus: ewige Leben bei 
kommerziellen Spielei 



SH 60: Adventures 

8 Reisen ins Land der Fantasie 

- so macht Spannung Spafl 



SH 61: Spiele 

20 heifie Super Games fur 

Joystick-Akroboten/ 

Cheat-Modi und Trainer POKEs 

zu iiber 20 Profi Spieien/ 

Krieg der Kerne: Grundlagen 

Spieleprogrammierung^^ 



SH 66: Spiele 

1 5 Top-Spiele mil Action und 
Strategie/ Mondlandung: 
verblurfend echte Simulation 
und Super-Grafik/ 
High-Score-Knacker: 
Tips&Tricks zu Action-Gomes 



SH 73: Spiele 

Action bis Adventure: Zehn Spiele 
zum Kampf gegen Fabelwesen/ 
Preview/ Tips&Tricks/ Kurse/ Gome 
Basic/ Mission 11/ W.P. Tennis 11/ 
Omnibus GmbH/ Mic's Push'em 



SH 79: Spiele 

25 superstate Spiele. 

Action, Geschicklichkeit, Strategie 

und die Mini-Parade. 

Mit diesen Tips&Tricks knocken Sie 

jedes Spiel. 
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1/92 kostet das Heft 7,80 DM. Die Preise fur 
Sonderhefte und Sammelbox entnehmen Sie 
bitte dem Bestellcoupon. Tragen Sie Ihre 
Besteilung im Coupon ein und schicken Sie ihn am 
besten gjeich los, oder rufen Sie einfach unter 
089 -240 132 22 an. 





7/91 : Trickfitm mit dem C 64 / 

Bauanleitung: 154] -Floppy mit 
Batleriebetrieb / Listing des Monats: 
Basic-Butler 

8/91: Drucker unter 1000 DM /Test: 
GEO-RAM / Listing des Monats: 

80-Farben-Malprogramm / Longplay: 
Secret of the Silver Plate 

9/91 : Joystick im Test / Die iiblen 
Tricks mit Raubkopien / Die besten 
Drucker unter 1 500 DM / Mit grofiem 
Spieleteil 

10/91: 100 besten Tips&Tricks / Listing: 
Fraktal-Programm / C-64-Mefilabor: 
komfortables Kontrollmodul 

11/91: Alles iiber Diskette & Floppy / 
Bauanleitung: C 64 steuert Lasers™ / 
Sha-Jongg: Topspiel mit Spitzengrafik / 
Grofier Spieleteil 

1 2/91 : Alle Spiele 1991/ Tolle 

Tips&Tricks fur den C64 und CI 28/ 
Geschenktips fur Computerfans / 
Komfortable Videoverwaltung 

1 /92: Viren/ Die neue 64er Floppy/ 
Neue Produkte-Top-Tests/ Floppy-Kursus 
fur Fortgeschritlene/ Assembler-Corner 



5/92: Desktop-Publishing: Alles 
iiber DTP, Test DTP-Programme / 
Scanner: So holt man Bilder in den 
Computer / Programm des Monats: 



6/92: Software auf Knopfdruck: 
Alles iiber EPROMs / Datenkonver- 
tierung vom C64 zu Amiga, PC & 
Atari ST / Programm des Monats: 
Magazin-Creator de Luxe 

7/92: 64er Jubildum: Von 82 bis 

'92 /Knallharle Tests: Fluster-Druk- 
ker, Geos-Software etc. / Top-Lis- 
ting: Line VI. - Grafik vom Feinsten 

8/92: Test: 8 Top-Drucker unter 
600 Mark / Hardware: C64 an 
1 2 Voit-Balterie / Daten und AdreB- 

anzeige selbst qebaut / Jede Menge 
Programme una Tips&Tricks 

9/92: Die Besten Joysticks: New- 
comer aus England und grofier Ver- 
gleichstest/ Drucker unter 1000 DM 
auf dem Priifstand / Assembler fiir 
Einsteiger /35 Seiten Tips & Tricks 

1 0/92: Perfekte Filme mit dem C64 / 
Alle Zeichen- und Malprogramme / Die 
Kopierschutztricks der Profis / Tests: 
Drucker-lnterfaces, Joystick-Stars (II) 




BESTELLCOUPON 

Ich bestelle 64er Sonderhefte 

Sonderhefte ohne Diskette je 14,- DM 

Sonderhefte mit Diskette je 1 6,- DM 

Sonderhefte 51, 58 und 64 je 24,- DM 

Sonderheft 'Top Spielei" 9,80 DM 

Ich bestelle 64er Magazin Nr. 

[e Heft 7,- DM, ab Ausgabe 1/92 je Heft 7,80 DM 

Ich bestelle Sammelbox(en) 

zum Preis von je 14,- DM 

( 
Ich bezahle den Gesamtbetrag zzgl. Versandkosten nach Erhalt der Rechnung. 



Nome, Vorname 
StraBe, Hausnummer 
PLZ, Wohnort 

Schicken Sie bitte den ausgef ullten Bestellcoupon an: 64er Leserservice, 
| CSJ, Postfach 140 220, 8000 Munchen 5, Telefon 089/ 240 132 22 
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"disklader" 



! adventure 



"daten-agent 00x" 



"maglccas"tle . f in ! 
"magic-c.docs" 



' f geschicklich- 
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on a move 
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ultimate event" 
ult. sprites 
ult . charset 
ult. areas 
ult. code 
ult. creator 



new crillion i" 
top 8" 
crill-edi" 



the cube" 
game" 



class a fighter" 
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I tips & tricks I 
bard's iii-ed" 
pool modify" 
pirates-knacker" 
sensitive . cheat" 
miss. ii trainer" 



I diskette 
I beldseitig 
I bespielt 
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! geachicklich- I 
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kick and kill" 
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kk-inst" 
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params-1" 
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sprset-2" 

params-2" 
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"f ntset-2" 
"tunefx-2" 
"params-3" 
"sprset- 3" 
"f ntset-3" 
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SE 



zur beiliegenden Diskette: 

Aus den Erfahrungen der bisherigen Sonderhefte mit Diskette, 
wollen wir ein paar Tips an Sie weitergeben: 



Bevor Sie mit den Programmen 

auf der Diskette arbeiten, sollten Sie unbedingt eine Sicherheitskopie 

der Diskette anlegen. Verwenden Sie dazu ein beliebiges Kopierprogramm, 

das eine komplette Diskettenseite dupliziert. 

2 

Auf der Originaldiskette ist wegen der umfangreichen Programme nur wenig Speicherplatz frei. 

Dies fuhrt bei den Anwendungen, die Daten auf die Diskette speichern, zu Speicherplatzproblemen. 

Kopieren Sie daher das Programm, mit dem Sie arbeiten woilen, mit einem File-Copy-Programm auf eine 

leere, formatierte Diskette und nutzen Sie diese als Arbeitsdiskette. 



3 



Die Riickseite der Originaldiskette ist schreibgeschutzt. Wenn Sie auf dieser Seite 

speichern wollen, mussen Sie vorher mit einem Diskettenlocher eine Kerbe an der linken oberen 

Seite der Diskette anbringen, urn den Schreibschutz zu entfernen. Probleme lassen 

sich von vornherein vermeiden, wenn Sie die Hinweise unter Punkt 2 beachten. 
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ALLE PROGRAMME 

aus diesem Heft 




Markt&Technik 
Verlag Aktiengesellschaft 



Diskette zum 
Sonderheft 

Nr £S 



Die auf diesem Datentcager enthaltenen Programme sind urheber- 
rechtlich geschiltzt. Unerlaubte Kopierung, Vervielfaltigung, Verleih Oder 
Vermietung ist untersagt. Jegliche unautorisi ene Nuizurm wirrl straf- i.nrt 
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chern abdruckt und das Programm/die Bauanleitung vervielfal- 
tigt, wie beispielsweise durch Herstellung von Disketten, auf de- 
nen das Programm gespeichert ist, oder daB sie Gerate und Bau- 
elemente nach der Bauanleitung herstellen laBt und vertreibt bzw. 
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LADEHILFE 



Disklader - Programme laden mit Komfort 

Diskettenoberfldche de luxe 



Entwicklungshelfer sind 
gefragt, denn noch im- 
mer sind einige Arbeits- 
schritte notig, um beim C64 
ein Inhaltsverzeichnis von 
der Diskette zu erhalten. Au- 
Berdem erschweren manche 
Unterdateien zu einem Pro- 
gramm die Ubersicht im »Di- 
rectory«. Genau hierfur fin- 
den Sie einen »Feuerwehr- 
mann« auf der ersten Seite 
der beiliegenden Diskette - 
den »Disklader«. Er generiert 
eine Benutzeroberflache fur 
Ihren C64. Darin sind Funk- 
tionen integriert, wie: 

- Anwahl einzelner Program- 
me (mit jeweiliger Kurzbe- 
schreibung), 

- automatisches Laden und 
Starten von Diskette Oder 

- Erkennung der richtigen 
Diskette bzw. Diskettenseite. 

Da sich der Disklader an 
erster Stelle auf der Diskette 
zum Sonderheft befindet, 
geniigt es, zum Laden einzu- 
geben: 

LOAD":*", 8 

Nach der Bestatigung mit 
< RETURN > dauert es 
ca. 15 s, bis die Datei im 
Speicher ist. Sie starten mit 
RUN und < RETURN > . An- 
schlieBend wird das File 
entpackt (ca. 2 s) und es 
erscheint die Benutzerober- 
flache des »Disklader« (s. Ab- 
bildung). In der rechten un- 
teren Bildschirmhalfte sehen 
Sie weiB umrandet den Na- 
men des ausgewahlten Pro- 
gramms. Die unterste Bild- 
schirmzeile ist die dazuge- 
horige Kurzerklarung. Zu- 
satzlich finden Sie in der 
rechten unteren Bildschirm- 
halfte den Text »Seite 1 auf 
Disk« oder »Seite 2 auf Disk«. 
Da Sie die Inhaltsverzeich- 
nisse beider Seiten (ohne die 
Disk zu wenden) durchblat- 
tern konnen, finden Sie hier 
den Hinweis, auf welcher 
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Keine umstandlichen Ladeanweisungen 

und ein ubersichtliches Inhaltsverzeichnis der 

Diskette aufdem Bildschirm. Unser »Disklader« 

erfullt auch gehobene Anspruche. 



rr^iJH 
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SEITE i AUF DISK 



DATEH-AGEHT 86X 



MAGICCASTLE. FIN* 
ON A MOVE 



< RETURN > - STARTEN 
!!<RUN/STOP> = ENDE 



|i <CRSRt> = 
ij <CRSRi>= 



SPIONAGE-ADVEHTURE IM JAHR 3899 



.angewahltes 
programm 



. Kurzerklarung fur das 
angewahlte Programm 



Seite auf der Diskette 

und Feld fur Fehlermeldungen 



Kurzinfo: Disklader 



Programmart: Hilfsprogramm zum Laden der Programme auf der 

beiliegenden Diskette 

Laden: LOAD":*", 8 

Starten: nach dem Laden mit RUN 

Steuerung: Tastatur 

Programmautor: H. GroBer 



Diskettenseite sich das gewahlte Programm befindet. Durch 
Tastendruck <CRSR aufwarts>,bzw. <CRSR abwarts> 
wahlen Sie das nachste Oder vorherige Programm. Sie blat- 
tern quasi durch den Inhalt der Programme. <HOME> 
bringt Sie zum ersten Eintrag des Inhaltsverzeichnisses. 
Selbstverstandlich sind nur die Programme verzeichnet, die 
sich eigenstandig laden oder starten lassen. 

< RETURN > fuhrt Sie in den Ladeteil. Ist kein Disketten- 
fehler aufgetreten, erscheint kurzzeitig »00,OK,00,00« am 
Bildschirm. Eventuelle Fehleranzeigen bleiben sichtbar am 
Bildschirm (z.B. »21,READ ERROR,18,00«= Drive not ready). 
Sie lassen sich durch einen beliebigen Tastendruck wieder 16- 
schen. Schlagen Sie bitte vorher im Handbuch Ihrer Floppy 
nach und beseitigen Sie den Fehler. Eine andere Art der Feh- 



lermeldung wird durch einen 
blinkenden Text dargestellt 
(z.B. »Bitte Disk wenden« 
oder »Falsche Diskette«). 
Sind Fehler ausgeblieben, 
ladt der Disklader das von I li- 
nen gewahlte Programm von 
der Diskette und startet es. 
Ladefehler, die in dieser Pha- 
se auftreten, werden nicht 
mehr berucksichtigt: Der 
Disklader wird vom neuen 
Programm einfach uber- 
schrieben. Sonst konnten wir 
nur Programme veroffentli- 
chen, die mit der Benutzero- 
berflache zusammenarbei- 
ten. Bei vielen Spielen, Tricks 
oder Tools ist dies aber nicht 
der Fall. 

Fur Sie bedeutet dies, 
nach jedem Starten eines 
Programms den »Disklader« 
erneut zu laden. Wer die Be- 
nutzeroberflache verlassen 
will, gibt < RUN/STOP> ein. 
Sie befinden sich dann im 
normalen »Basic« des C64. 
Fur einen Neustart befehlen 
Sie SYS 12032 
und bestatigen mit < RE- 
TURN > . Dieser Neustart 
funktioniert auch nach ei- 
nem Reset, d.h. wenn Sie 
durch den entsprechenden 
Taster einen Hardware- 
Reset ausgelost haben. Al- 
lerdings sollten Sie zwi- 
schenzeitlich kein Pro- 
gramm geladen haben, da 
dies den verwendeten Spei- 
cherbereich uberschreiben 
konnte. Laden Sie in diesem 
Falle den Disklader neu. 

Wir haben bei der Pro- 
grammierung groBten Wert 
auf Kompatibilitat mit den un- 
terschiedlichsten Betriebssy- 
stemerweiterungen gelegt. 
Lediglich bei der Geratekon- 
figuration C128 mit RAM- 
Erweiterung und zweiter 
Diskettenstation sollten Sie 
die externe Floppy ausschal- 
ten. (gr) 
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On a move - Strategie auf Zeit 

Ales Schiebung 

Die Taktiker unter Ihnen sind gefordert: mit 40 
Levels Spielespad. Zusatzlich gibt es einen Editor 
fureigene Verschiebespiele - abernur, wenn Sie 
das Spiel komplett gelost haben. 

Strategiespiele konnen stundenlang fesseln. Aber auch 
das spannendste Spiel ist einmal zu Ende. Was dann? 
Man wirft das Spiel in die Ecke, urn es vielleicht Monate 
spater wieder mal auszugraben. Bei »On a move« hingegen 
erhalt man nach dem letzten Level ein Kennwort. Und wenn 
dieses blind im Titelbild eingegeben wird, lassen sich eigene 
Levels entwerfen, speichern oder laden und umgestalten. 

Aber zuerst sind 40 spannende Levels zu losen. Dazu la- 
den Sie: 

LOAD "ON A MOVE", 8 

und starten mit RUN. Nach ein paar Sekunden sehen Sie das 
Titelbild (Abb. 1). Wissen Sie schon Ihr Kennwort? Dann ge- 
ben Sie es jetzt (blind) ein und lesen Sie unter »Editor« weiter. 
Ansonsten bringt Sie < FEUER > am Joystick in Port 2 ins ei- 
gentliche Spiel. 

Ihre Aufgabe ist es, farbige Steine durch Mauerlabyrinthe 
zu schieben und mit gleichfarbigen Steinen zu kollidieren. Bei 
Beruhrung mit einem oder mehreren gleichfarbigen Steinen, 
verwandeln Sie sich in unverriickbare Mauern. Verwandeln 
Sie also alle farbigen Steine in Felsmauern. Es darf kein ein- 
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[1] Im Titelbild schreiben Sie das Kennwort fur den Level-Editor 



zelner ubrig bleiben. Sollten Sie sich den Weg verbaut haben, 
laBt er sich freisprengen. Dazu dienen die Bomben. Naturlich 
ware das sehr einfach, wenn einem nicht die Zeit im Nacken 
saBe. 

Urn einen farbigen Stein oder eine Bombe zu verschieben, 
steuern Sie ihn/sie mit dem blinkenden Cursor (per Joystick) 
an und driicken danach <FEUER>. Ihr Objekt ist unterm 
Cursor fixiert und laBt sich nun mit dem Joystick in alle Him- 
melsrichtungen bewegen, wenn nicht Mauer, Wand oder ein 
anderer Stein auf dem Weg liegen. Doch Achtung: Sie brin- 
gen das Objekt nur in Schwung. Stoppen kann es erst beim 
nachsten Hindernis. Wenn dabei eine Bombe auf eine Mauer 
trifft, explodiert sie und nimmt ein Segment der Mauer mit. 
Abgelegt werden kann nur (<FEUER>), wenn das Objekt 
gestoppt hat. 




[2] Bei ungerader Anzahl von farbigen Steinen, miissen mindestens 
drei zugleich Kontakt bekommen 

Manchmal bleiben drei gleichfarbige Steine ubrig. Diese 
miissen Sie mit einem Mal in eine Mauer verwandeln (Abb. 
2). Je mehr Steine Sie gleichzeitig erwischen, desto mehr 
Punkte erhalten Sie: 

Zwei gleichfarbige Steine ergeben 200 Punkte, drei 600 
Punkte, vier 800 Punkte und funf sogar 1000 Punkte. Auch 
das Sprengen von Mauern ergibt Punkte. Die Anzahl der auf 
einmal gesprengten Mauern mal 20 erhoht Ihr Punktekonto 
entsprechend. 

Sollten Sie sich einmal ausweglos verrannt haben, unter- 
bricht < RUN/STOP >. Und falls Sie eine Pause benotigen, 
drucken Sie einfach die Commodore-Taste. Sind schlieBlich 
alle Steine zu Mauern geworden, geht's im nachsten der 40 
Levels weiter. Wenn Sie alle Aufgaben gelost haben, erhalten 
Sie ein Kennwort. Es bringt Sie in den Level-Editor. 
Editor 

Dort konnen Sie alle 40 Level neu, umeditieren, laden und 
speichern. 

Oben links am Bildschirm befindet sich die Kopfleiste. Der 
Cursor dort zeigt auf das aktuelle Zeichen. Er wird per Cursor 
runter/rechts bewegt. < FEUER > kopiert dieses Zeichen an 
die Position des zweiten Cursors. Dieser laBt sich per Joystick 
uber den Bildschirm bewegen. Zusatzlich sind folgende Ta- 
sten aktiv: 

Level vor-/zuruckblattern 
Level-Zeit hoch-/runterzahlen 
Level-Paket laden/speichern 
aktuellen Level testen 
zuriick zum Titelbild 
aktuelles Bild loschen 
Auswahl des Level-Elements 
Pause im Testmodus 
Abbruch des Testmodus 
kopiert ein Zeichen aus der 
Kopfleiste an aktuelle Cursor- 
Position 
Wenn Sie ein Level-Paket laden oder speichern, werden 
Sie nach dem Load- bzw. Save-Namen gefragt. Geben Sie 
hier eine Zahl zwischen »01« und »99« ein und bestatigen Sie 
mit < RETURN >. Sollten Sie versehentlich ins Load- oder 
Savemenu geraten sein, geben Sie einfach »00« ein. Beim 
Speichern neuer Levels wird ein altes File iiberschrieben, ge- 
ben Sie daher keine Nummern bereits gesicherter Level- 
Pakete ein. (gr) 



und <F2> 
und <F4> 
und <F6> 



<F1> 
<F3> 
<F5> 
<F7> 
<F8> 

< SHIFT CLR/HOME> 
<CRSR runter/rechts > 
<CBM> 

< RUN/STOP > 
<FEUER> 



Kurzinfo: 


On a move 


Programmart: Strategie 




Laden: LOAD "ON A MOVE", 8 




Starten: nach dem Laden RUN 


eingeben 


Besonderheiten: eingebauter Level-Editor 


Joystick: Port 2 




Benotigte Blocks: 51 




Programmautor: Axel Scheuer 
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Mnputori 



Jetzt einsteigen, in die neue 

Super- Home-Computer 

Generation. 

[Ais^L- Lii- das MMtifcfc 




Jetzt ist es da, das Heft auf das alle Con 
puter Fans gewartet haben. Das erste 
deutschsprachige Sonderheft, das den 
Einstieg in die preisgunstige Archimedes 
Super-Home-Computer-Welt mit RISC- 
Technologie erleichtert. Mit Themen, die 
jeden Computer-Begeisterten 
interessieren. 



Ein Auszug der wichtigsten Inhalte 

• komplette Vorstellung aller 
Archimedes-Systeme; 

• Vergleichstest: Archimedes contra 
Amiga, Mac, ST, ...; 

• umfassende Marktubersicht iiber 
Har^^und Software; 

• Entscheidungshilfe beim Computerkauf. 




11. November 1992 
Zeitschriftenhandlei 



eim 



GESCHICKLICHKEIT 



Ultimate Event - das Skateboard 
der Zukunft 

Up, up and away 

Fahren Sie aufdem Hooverboard des Jahres 2010. 

Balancieren Sie durch eine futuristische Landschaft. 

Aber Achtung: Board und Piste haben's in sich. 



Im nachsten Jahrtausend begeistert ein Sportgerat alle 
Freizeitfans. Ein Skateboard, das nicht rollt, sondern auf ei- 
nem negativen Gravitationsfeld schwebt. Erleben Sie 
unglaublich hohe Sprunge iiber Hindernisse und nutzen Sie 
die schier unvorstellbare Manovrierfahigkeit. Treten Sie an 
gegen die Elite der Power-Board-Fahrer - Sie kommen, um zu 
siegen. 
Laden Sie entweder uber den Disklader, Oder mit 

LOAD "ULTIMATE EVENT " , 8 

von der beiliegenden Diskette und starten Sie mit RUN. Da- 
nach ladt das Programm noch die Maschinenanteile und Sie 
sehen das Hauptmenii, iiber das Sie die einzelnen Spiel- 
optionen per Tastendruck erreichen: 
<F1 >- START 

... beginnteinen Spielablauf. Nach der Anzeige desaktuel- 
len Spielers, die Sie mit < SPACE > abbrechen, wartet Ulti- 
mate Event mit der Aufforderung »Go for it« auf den nachsten 
Tastendruck. Hier sollten Sie schon den Joystick in Port 1 zur 
Hand haben und dann < SPACE > driicken, denn das Spiel 
beginnt (Abb. 1). 

Es gilt zunachst den Hindernissen auf der Rennstrecke 
auszuweichen. Dazu geht bei "Joystick nach unten« auch der 
Power-Board-Fahrer nach unten und springt danach. Punkte 
gibt's, wenn Sie die entgegenkommenden »Bubbles« mit 
<Feuer> abschieBen und anschlieBend beriihren. Vermei- 
den Sie aber auf jeden Fall Kollisionen mit den gelegentlich 
vorbeifliegenden Vogeln. 
<F3> -PLAYER 

... erlaubt eine Namenseingabe bis zu acht beteiligten 
Spieler (Tastatur). Mit < RETURN > schlieBen Sie jede ein- 
zelne Eingabe ab. Danach laBt < SPACE > den nachsten 
Spielernamen zu, bzw. fuhrt ein weiteres < RETURN >zu- 
ruck zum Hauptmenii. 



TIB- IJLTIMrt'lli EVENT ©!39l 
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[2] Tolle Rennpisten lassen sich auch selbst konstruieren 

<F5> -AREA XX 

... wahlt pro <F5> eine andere Rennstrecke. Acht davon 
stehen zur Verfiigung. 
<F7> -CREATOR 

... erlaubt Umgestalten der einzelnen Rennstrecken und 
ebenso das Speichern auf Diskette und das Laden. Dazu ist 
oben am Bildschirm ein Ausschnitt der Rennstrecke darge- 
stellt (Abb. 2). Ein Teil davon ist mit einem weiBblinkenden 
Cursor markiert. Er laBt sich mit den Cursor-Tasten nach links 
und rechts bewegen und < F1 > bzw. < F3> scrollt den Aus- 
schnitt darunter nach rechts oder links. Im unteren Bild- 
schirmbereich sehen Sie ein gleichgroBes Modul. Es laBt sich 
mit < SPACE > in den oberen Rahmen kopieren. < + > und 
<-> andern das Aussehen des Moduls. <S> speichert 
nach der Namenseingabe eine Rennstrecke auf Disk, < L> 
ladt sie nach der Eingabe des Namens wieder. < RETURN > 
verlaBt den Creator zum Hauptmenii. 

Wenn Sie eigene Strecken entworfen haben, lassen diese 
sich sofort uber <F1 > ausprobieren. (gr) 



[1] Verlieren Sie nicht die Balance 



Kurzinfo: Ultimate Event 



Programmart: Geschicklichkeit 
Steuerung: Joystick in Port 1 
Laden: LOAD" ULTIMATE-EVENT \8 
Starten: nach dem Laden RUN eingeben 
Besonderheiten: mit eigenem Spielfeld-Creator 
Benotigte Blocks: 42 
Programmautor: Michael Oltmanns 
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Bei uns liefen die Joy- 
sticks heiB. Kaum einer 
war dabei, der seinen 
Spielknuppel wieder aus der 
Hand legte. Der personliche 
Ehrgeiz war geweckt, wenig- 
stens den ersten Level zu 
schaffen. Ganz im Vertrau- 
en: Er ist losbar. Auch wenn 
Sie bei den ersten Versu- 
chen ein anderes Gefuhl ha- 
ben werden. Wenn Sie diese 
Hurde hinter sich haben, 
bringt der zweite Level zwar 
etwas mehr Ruhe, dafur be- 
inhaltet er einige taktische 

FuBfallen. Der dritte Level erinnert an ein Schachbrett. Hier 
wird nicht nur Wert auf Taktik gelegt. 

Legen Sie doch einfach mal die beiliegende Diskette ins 
Laufwerk und laden Sie 
L0AD"FLIX",8 

Danach starten Sie das Spiel mit RUN. Das Programm ladt 
nun noch einige Programmteile nach. AnschlieBend sehen 
Sie das Titelbild (Abb. 1). Bevor mit <FEUER> (Joystick in 
Port 2) das Spiel gestartet wird, sollten auch Sie bereit sein 
zu beginnen - gerade der erste Level muB extrem schnell ge- 
spielt werden. 

Im ersten Level (Abb. 2) sehen Sie ein Spielfeld auf dem 
grune Steine scheinbar wahllos verteilt sind. Ihre Aufgabe ist 
es, mit dem Ball (in etwa in der Mitte des Bildschirms) per Joy- 
stick die Steine anzufahren und per <FEUER> in das Ex- 
plosionsfeld (rechts oben) zu schieBen. Das ist naturlich nicht 
auf einmal moglich. SchieBen Sie daher die Steine zuerst an 
den Bildschirmrand - aber auf keinen Fall in eine Ecke. An- 



il] Das Spiel starten 
Sie mit 
<FEUER> 
im Joyport 2 



Flix - Action mit Nachdenken 

Der Joystick-Kille 



Gutes Reaktionsvermogen und die Fahigkeit 

schnelle Entscheidungen zu treffen, sollten Sie 

schon mitbringen. Sonst ist das Spiel aus, 

bevor Sie es mitbekommen haben. 




[2] m 
Level eins ist 

Geschwindigkeit 
gefragt 




sonsten bringen Sie den Ball nicht mehr dazwischen und 
konnen daher auch nicht schieBen. Vorsicht vor den kleinen 
Sternchen rechts unten. Falls der Ball diese beriihrt explo- 
diert er und der Level ist verloren. Auch Steine sollten nicht 
dorthin geschossen werden. Drei Leben stehen zur Verfii- 
gung, in denen dieser Schirm geknackt werden muB, sonst 
beginnt das Spiel von vorne. 




[3] Level zwei ist etwas fur Taktiker 



r r r 
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r r r 
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* * * * 



[4] Versuchen Sie das Schachbrett abzuraumen 

Wenn Sie es (vielleicht nach mehreren Versuchen) ge- 
schafft haben, belohnt Sie Level zwei mit etwas mehr Ruhe 
(Abb. 3). Die Taktik bleibt die gleiche. Auch hier schieBen Sie 
mit dem Ball farbige Steine ubers Spielfeld und »versenken« 
sie. Aber hier stehen vier Explosionslocher parat - in jedem 
Eck eines. Uberlegen Sie sich genau, wohin Sie die Steine 
schieBen. Nach diesem Level erscheint ein Schachbrett 
(Abb. 4). Hier hilft nur Taktik (und Geschwindigkeit). (gr) 
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Kurzinfo: Flix 



Programmart: Action und Strategie 

Laden: LOAD "FLIX", 8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Joystick: Port 2 

Benotigte Blocks: 47 

Programmautor: Jan Westphal 
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Kick and Kill - da hupft der Joystick! 

Wer wird denn gleich in die 



Lift gehen? 



Fur Choleriker ma&geschneidert: 

In diesem Spiel gewinnt, wer am schnell 

sten an der Decke ist! 




Buntes Treiben auf dem Spielfeld fur einen oder zwei Spie- 
ler, jede Menge Sprites, kontinuierlich steigender 
Schwierigkeitsgrad, Cheatmodus und individuelle Spiel- 
gestaltung durch »Sets«: Das sind die Highlights dieses lusti- 
gen Jump'n'Run-Spiels! 

Laden Sie mit: 
LOAD "KICK AND KILL", 8 
und starten Sie mit RUN. 

Die restlichen Dateien werden per Schnelladeroutine in 
den Computer geholt. Wenn das Titelbild auf dem Bildschirm 
erscheint, geht's mit < SPACE > weiter. Jetzt konnen Sie mit 
< F1 > das Spiel aufrufen (Play Game) oder sich per < F3> 
(Instructions) die Beschreibung zum Spiel ausgeben lassen. 
Egal, welche Wahl Sie treffen: Sie muB mit < SPACE > besta- 
tigt werden. Warten Sie aber, bis beide Spielfiguren im oberen 
Bildschirmbereich aufgetaucht sind. 

< F1 > Play Game: Wahlen Sie zu Beginn das gewunsch- 
te »Spiele-Set« (1 bis 3) per Joystick Port 2. Auf Knopfdruck 
erscheint das Hauptmenu: 

- < F1 > : Spiel starten 

- <F3>: Anzahl der Spieler festlegen (»One« ist voreinge- 
stellt) 




Spiele-Set 3: Die beiden Besen Clean und Clone miissen 
versuchen, die Kafer zu vertreiben. 

- <F4>: ... andert die Spieler-Sprites, 

- <F5>: ... stellt den Schwierigkeitsgrad ein 

- <F6>: Beide Joysticks werden gleichgeschaltet: Damit 
kann ein Spieler beide Steuergerate (Port 1 und 2) benutzen. 

- < F7> : ... legt fest, ob man sich in den High score eintragen 
oder im Cheatmodus spielen will. 

- <F8>: Enthalt das Set ein Musikfile (Typ Romuzak ab 
Adresse $E000), laBt sich zwischen Musik und Soundeffek- 
ten umschalten. 

Dann geht's los: Allein oder zu zweit muB man versuchen, 
alle »Nasties« von der Bildflache zu verbannen. Doch Vor- 
sicht: Wenn Sie die quirligen Kobolde beruhren, verlieren Sie 
eins Ihrer Leben! Im Spiel gibt's keine Laserpistolen oder ahn- 
liches Kriegsspielzeug, urn sich seiner Haut zu wehren. Wel- 



che Geschutze kann man also auffahren? Ganz einfach: Sie 
miissen auf der Ebene unter dem Nastie ein paarmal gegen 
die Decke springen - schon erstarrt er zur Salzsaule! Doch 
jetzt kommt die Hauptarbeit: Klettern Sie rasch nach oben, 
und kicken Sie das bewegungslose Wesen vom Bildschirm. 

Beachten Sie den »Powerblock«, etwa in der Mitte der bei- 
den untersten Ebenen. Wenn Sie ihn per Hochsprung beruh- 
ren, lahmen Sie alle Nasties auf einen Streich! 

Bei eingeschaltetem Cheatmodus stehen zusatzliche 
Funktionen zur Verfugung: 

- Joystick nach unten und Feuerknopf einige Sekunden 
driicken: Damit erhalt man ein Bonusleben. AnschlieBend 
kann man aber nur nach links oder steuern. 

- Joystick aufwarts/abwarts und Feuertaste gedriickt: ... er- 
zeugt den gleichen Effekt wie der Powerblock - allerdings mit 
dem Unterschied, daB der nicht kleiner wird. 

- Joystick oben links oder rechts und Feuerknopf: ... ermog- 
licht dem Spieler Richtungswechsel nach links oder rechts, 
falls ein Kobold in der Nahe ist. Dann ubernimmt aber der 
Computer sofort wieder die Steuerung. 

Bei »Kick and Kill« besteht die Moglichkeit, eigene Sprites, 
selbst zusammengestellten Hintergrund und eigenen Sound 
einzubinden (Abb.). Ein Spiele-Set besteht aus vier Einzel- 
dateien (das Ladeprogamm Kick and Kill und alle mit KK ge- 
kennzeichneten Files sind zwingend vorgeschrieben): 
PARAMS, SPRSET, FNTSET, TUNEFX. Auf der Diskette zu 
diesem Sonderheft sind die Sets von 1 bis 3 durchnumeriert, 
jedes besitzt funf Levels. 

- TUNEFX-File: Verwenden Sie am besten eine »Romuzak«- 
Sounddatei. Sie wird nach Adresse $E000 geladen, der Ein- 
sprung fur die Initialisierungsroutine muB ebenfalls bei 
$E000, der fur die Abspielroutine bei $E003 liegen. 

- FNTSET-Datei: ... enthalt alle Multicolorzeichen (Ausnah- 
me: Buchstaben, Zahlen) und solche, die fiir den Aufbau der 
einzelnen Ebenen verwendet werden. Urn diese Zeichen zu 
gestalten, braucht man lediglich einen Zeichensatzeditor, der 
auch Multicolorzeichen generiert. 

- SPRSET-File: ... umfaBt alle Sprites der Spielfiguren und 
Nasties. Verwenden Sie dazu einen x-beliebigen Sprite- 
Editor, der Mulitcolor-Sprites erzeugt. 

- PARAMS-Datei: Der Inhalt laBt sich komfortabel mit dem 
Punkt»Parameters« <F3> im Instruction-Teil festlegen: Mul- 
ticolorfarben fiir oberen und unteren Bildschirm, Sprite- 
Farben, Namen der Spielfiguren usw. 

Viel SpaB bei der lustigen Jagd uber den Bildschirm! (bl) 



Kurzinfo: Kick and Kill 



Programmart: Action und Geschicklichkeit 

Laden: LOAD "KICK AND KILL", 8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Steuerung: Joysticks Port 1 und 2 

Besonderheiten: Vor dem Spielstart samtliche Erweiterungsmodule 

aus dem Expansionsport entfernen! 

Benotigte Blocks: 324 

Programmautor: Christian. Dombacher/Hermann Denk 
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Lost Robot - Kampf um die 
Ruckkehr 

Verloren in einer 
fremden Welt 

In den interplanetarischen Outbacks sucht ein 

einsamer Roboter den Ruckweg zur Heimat. 

Steuern Sie ihn. Finden Sie furihn den Ausweg. 

Doch achten Sie auf Angreifer. 

Ein interessantes Experiment stand auf dem Programm. 
Bis jetzt konnte man lediglich mit Raumgleitern den 
Hyperraum durchqueren. Zum ersten Mai in der Ge- 
schichte der Menschheit sollte jetzt ein neuer Transmitter den 
Sprung durchs Universum ermoglichen - ohne aufwendige 
Starts und Landungen, ohne Zeitverschiebung und ohne die 
lange Reise in einem Raumschiff. Ein kurzer Schritt durch 




[1] Der Roboter startet seine Odyssee in einer unwirklichen Welt 



das Dimensionstor des Transmitters - und die Reise ware 
beendet. Doch bevor man den ersten Menschen auf die Rei- 
se schickte, muBte diese neue Errungenschaft getestet wer- 
den. Mit einem Humanoiden, einem Roboter. Nur seine Auf- 
zeichnungen konnten AufschluB uber Gefahren einer Dimen- 
sionsreise geben. 

Heute, am 20sten Februar 4003 ist es soweit. Die Antennen 
des Transmitters sind auf einen Planeten im Sternzeichen 
des Alpha Zentaur gerichtet. Ein Roboter vom Typ 16LXY23 




p~ ..* :> 



ROBOT 



wurde fur seine wissenschaftliche Aufgabe aufwendig pro- 
grammiert. Und fur alle Eventual itaten wurden Phaserwaffen 
installiert. 

Nur noch einige Augenblicke bis zum Start. Der Count- 
down lauft: Three, two, one, zero. 

Da - niemand weiB wie es geschehen konnte - die Antenne 
schielt um wenige millionstel Grad am Planeten vorbei. Wo ist 
der Roboter gelandet? Niemand kennt die Reichweite des 
Transmitters. Das Dimensionstor kann nur noch wenige Minu- 
ten aufgebaut bleiben. 
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[3] Viele Abenteuer warten auf der Suche nach dem Ausweg 



Auf einem fremden Planeten, viele tausend Lichtjahre von 
der Erde entfernt, uberstrahlt ein Lichtblitz das Halbdunkel ei- 
ner fremden Sonne - ein Roboter materialisiert in einer un- 
wirklichen Weit. Kann er sich gegen die aggressiven Kreatu- 
ren dort behaupten? Kann er es bis zu dem Dimensionstor 
schaffen um in seine Welt zuriickzukehren. Sind die wissen- 
schaftlichen Aufzeichnungen fur immer verloren? 

Schlupfen Sie in die Rolle des verlorenen Roboters. Kamp- 
fen Sie sich durch die Gefahren eines fremden Planeten. Da- 
zu laden Sie das Spiel von der beiliegenden Diskette: 

LOAD "00 ",8,1 

Damit startet »Lost Robot« alleine und ladt die noch not- 
wendigen Programmteile von Diskette nach. AnschlieBend 
startet Ihr Roboter seinen Kampf in der unwirklichen Welt 
(Abb. 1 und 3). Steuern Ia6t er sich uber einen Joystick in 
Port 2: 
< nach oben > 



<nach unten> 

<nach rechts> 
<nach links > 
<FEUER> 



Roboter fliegt nach oben bis zu einer 
bestimmten Grenze. In Level 2 ist diese 
Grenze der obere Bildschirmrand. 
Roboter bewegt sich (nur in Level 2 
und 3) nach unten 
Roboter lauft nach rechts 
Roboter bewegt sich nach links 
Roboter feuert in Laufrichtung 
Zusatzlich sollten Sie auf Goldmunzen achten (Abb. 2). Sie 

erscheinen z.B. wenn bestimmte Kreaturen erledigt wurden. 

Die Goldmunzen geben Ihnen 1100 Punkte, bei drei davon er- 

halten Sie ein extra Leben (nach dem ersten Level). Auf dem 

Bildschirm erscheint dafiir »1 UP«. 
Zusatzlich konnen Sie mit <SHIFT/LOCK> eine Pause 

einlegen und beenden. 
Noch ein Tip fur Besitzer von C128. Schalten Sie Ihren 

Drucker aus, sonst laBt sich »Lost Robot« evtl. nicht laden, (gr) 



[2] Goldmunzen schaffen Lebensenergie 



Kurzinfo: lost Robot 



Programmart: Geschicklichkeil 
Laden: LOAD "00 ",8,1 
Starten: Autostart 
Joystick: Port 2 
Benotigte Blocks: 266 
Programmautor: Sven Forstmann 
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Pirates-Knacker - 
» Jolly Roger« ahoi! 



Klar M zum 



l mm 



Entern! 





3. Alles: ... bringt alle By- 
tes auf den Bildschirm, de- 
ren Funktion nicht identifi- 
ziert wurde. Zusatzlich er- 
scheinen CHR$-Zeichen, 
die dem jeweiligen ASCII- 
Wert entsprechen. Taucht 
ein bestimmter Code mehr- 



Nach wie vor eines der beliebtesten C-64-Games: 
»Pirates«, ein sturmerprobtes Abenteuerspiel fur 
rauhbeinige Freibeuter. Unser Utility informiert Sie 
stets uber den aktuellen Spielstand und hilft Ihnen, 
ungeschoren den nachsten Hafen zu erreichen! 

Kerne Angst, der SpielespaB bleibt unvermindert beste- 
hen: Das Knacker-Tool liest nur gerade gultige Daten von 
der Spielstanddisk - was Sie mit den Informationen 
anstellen, bleibt Ihrem taktischen Geschick und Scharfsinn 
uberlassen! 

Kopieren Sie »Pirates-Knacker« auf die separate Spiel- 
standdiskette (SAVEGAME) zu Pirates, dann laden Sie das 
Utility mit: 

LOAD "PIRATES-KNACKER", 8 

Nach dem Start mit RUN erscheint der Menubildschirm 
(Abb. 2). Die Optionen ruft man per entsprechender Zahl auf: 

1. Nur die Stadte: Hat die Floppy ihre Arbeit beendet, er- 
scheinen umfangreiche Listen, unterteilt in folgende Spalten: 
Stadt, Nation, Anzahl Forts, Anzahl Soldaten, Anzahl Einwoh- 
ner, Goldstucke, Status und Attraktivitat der Gouvemeurs- 
tochter. Der numerische Status wird in Klammern (wie im 
Spiel) angezeigt. Werte von bis 3 fur die Attraktivitatsklas- 
sen bedeuten z.B. »potthaBlich«. Die Stadtekoordinaten er- 
scheinen ebenfalls, sind aber fur den Spielablauf nicht rele- 
vant. 
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[1] Per Sabel und Enterhaken knackt man jede Fregatte 

2. Alles Bekannte: Zusatzlich zur Stadtetabelle gibt das 
Tool noch den Kalender aus. Der Pirates-Knacker kann aller- 
dings nicht das aktuelle Jahr ermitteln. Startet Ihre Pirates- 
Spielstandversion nicht im Jahr 1660, muB man die richtige 
Zahl in der Listing-Zeile 50 eintragen. Bei »Reputation« und 
»Stimmung der Crew« laBt sich den Zahlenwerten kein im 
Spiel verwendeter Ausdruck zuordnen - der wird vermutlich 
erst bei der Ausgabe des Party- und Personalstatus berech- 
net. 



iiiiii 



WOLLEM SIE . . . 
U NUR DIE STAEDTE 
l ALLES BEKANNTE 



DIRECTORY LESEN 
HALL OF FAME 



EINGABE ? 



[2] Wissen ist Macht: Mit unseren Infos haben Sie mehr vom 
Piratenleben! 

mals hintereinander auf, wird er nur einmal ausgegeben. Da- 
hinter steht in Klammern, wie oft er gefunden wurde. 

4. Directory lesen: ... zeigt das Inhaltsverzeichnis der ak- 
tuellen Disk im Laufwerk. Per Tastendruck geht's wieder zu- 
ruck ins Menu. 

5. Hall of Fame: ... ladt die Bestenliste und bringt sie auf 
den Bildschirm. 

6. Ende: Damit verlaBt man das Utility ohne Reset. 






Programmhinweise 



Die gefundenen Daten lassen sich zum seriell angeschlosse- 
nen Drucker schicken. Bestatigen Sie die Abfrage "Aus- 
druck* mit < RETURN > . Das Programm arbeitet mit Sekun- 
daradresse 9. Falls Ihr Drucker da nicht mitmacht, laBt sich 
der Wert in Zeile 270 andern. Per beliebiger Taste unterbricht 
man die Ausgabe nach jedem Datenblock. Weiter geht's mit: 

- < M > : zuruck zum Menu, 

- <D>: weiterdrucken. Vorher wartet der Drucker auf eine 
weitere Taste (z.B. <SPACE>). 

- < N > : nachster Datenblock. 

Nach der Druckausgabe eines Byte-Blocks muB man er- 
neut eine Taste driicken, urn weiterzumachen. So springt 
man z.B. happchenweise zu Datenblocken, die man drucken 
will. 

Wer noch weitere Tips und Tricks zu diesem Seerauber- 
spiel (Abb. 1) sucht, sollte sich das Longplay mit komplettem 
Losungsweg im 64'er-Magazin 4/91 vornehmen. (bl) 



Kurzinfo: Pirates-Knacker 



Programmart: Datenscanner zu Pirates 
Laden: LOAD "PIRATES-KNACKER", 8 
Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Besonderheiten: Achtung: Nur mit Spielstanddiskette des Original- 
spiels anwendbar (klappt nicht mit Raubkopien!) 
Benotigte Blocks: 34 
Programmautor: Martin Walter 
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Sichern Sie sich 

professionelles 

HARDWARE-WISSEN! 



m n alle Hardware- 
Aafl Einsteiger und 
m [ Hardware-Profis: 

4i mMb Die Experten des 
Markt&Technik-Verlages bieten 
Ihnen ihr Wissen an. Grundlegend 
und umfassend - professionell und 
verstandlich. Vom Standard-Werk 
der Hardware fiber ein 
aufregendes Multimedia-Buch bis 
hin zur detaillierten Anleitung 
zum Aufbau eines Mini-Rechners. 
Sichern Sie sich genau das 
Hardware-Wissen, das Sie 
brauchen. Denn nur wer die 
Hardware seines PCs kennt, 
kann wirklich effizient arbeiten! 






Bart***** * 
««n>i + Diskette 



Buch 



p\atfr e ■ 





Klaus Dembowski 
PC-WERKSTATT 

Der Leser erfahrt hier alles 
iiber die Systemkompo- 
nenten des PC, so dafi jede 
Scheu vor dem Kontakt 
mit der Hardware entfallt. 
Speicheraufrustung oder 
ein zusatzliches Laufwerk 
sind damit kein Problem 
mehr. Und wenn der Rech- 
ner uberhaupt nicht mehr 
funktioniert, kann man sich mit Hilfe der beiliegenden 
Platine eine Post-Code-Karte zur Fehlerdiagnose selber 
bauen. 

1992, ca. 300 Seiten, inkl. Diskette und Platine 
ISBN 3-87791-344-X ca. DM 98,- 



inr 




Herbert Bernstein 
PCSPEICHERMEDIEN 

Alles uber Halbleiter- 
speicher, Floppy- und 
Festplatten-Laufwerke, 
Backup-Systeme, optische 
Speicher und deren 
Schnittstellen. Ein tech- 
nischer Wegweiser und 
Einkaufsfuhrer fur fort- 
geschrittene PC-Anwen- 
der, die ihren Computer 
eigenhandig erweitern 
wollen. Neben ganz praktischen Kauf- und Einbau-Tips er- 
fahrt der Leser eine Menge uber die Funktion der Bauteile. 

ron 



1992, ca. 800 Seiten, inkl. Diskette 
ISBN 3-87791-162-5 ca. DM 89,- 



:\ 



Lutfkhnustetne - 

(inindlasen, I'roerauimleruiig 

und .4nwndiing 



Hans-Joachim Blank 
LOGIKBAUSTEINE- 
GRUNDLAGEN, 
PROGRAMMIERUNG UND 
ANWENDUNG 
Dieses vielseitige Praxis- 
buch beschreibt vor allem 
die Programmierung der 
modernen Logikbausteine. 
Und es stellt viele interes- 
sante Anwendungsbei- 
spiele vor, z.B. PaBwort- 

■ ■ J decoder, Aufzugssteuerung 

oder Multibus-Schnittstelle. Auf zwei HD-Disketten 
(5,25") werden als Starter-Kit mitgeliefert: Logik- 
Compiler, Simulator fur die Bausteinfunktionen, 
GAL-Programmer-Software und Designbeispiele! 
~T~] 1992, 421 Seiten, inkl. 2 Disketten 
Xj ISBN 3-87791-072-6 DM 79,- 





P. Wratil/D. Schwampe 
MULTIMEDIA PUR VIDEO 
UND PC 

Einladung zur 
Entdeckungsreise ins 
Multimedia-Land. Wie Sie 
die aufregenden Moglich- 
keiten der Technik selbst 
erleben konnen, beschrei- 
ben die Autoren in diesem 
Praxisbuch, das eine unbe- 
stuckte Platine enthalt. 
Mit etwas Lotzinn und 
Erfahrung laSt sich daraus eine Genlock- und Multimedia- 
Karte basteln. Ein Multimedia-Software-Paket und 
Diagnose-Software werden auf Diskette mitgeliefert. 
~ 1992, 372 Seiten, inkl. Diskette und Platine 
ISBN 3-87791-194-3 DM 98,- 




Klaus Dembowski 
PC-GESTEUERTE 
MESSTECHNIK 

Die praxisgerechte Anlei- 
tung zur Entwicklung von 
Mefisystemen mit Hilfe 
von Einsteckkarten, der 
RS232- und der IEC- 
Schnittstelle. Einsteigern 
und Profis liefert dieses 
„Kochbuch" neben erprob- 
ten Konzepten und Hinter- 
"" grundwissen als Besonder- 
heit eine IEC-Bus-Platine, die voll kompatibel zum 
Industriestandard ist. Die Software fiir die Platine und 
alle im Buch beschriebenen MeBprogramme werden auf 
einer Diskette mitgeliefert. 
71 1991, 471 Seiten, inkl. Diskette und Platine 
JLJ ISBN 3-89090-958-2 DM 119,- 



AuBerdem lieferbar: 

Herbert Bernstein • HARDWARE-HANDBUCH FUR PC/XT/AT UND 
KOMPATTBLE • 1990, 431 Seiten • ISBN 3-SS090-813- 2 DM 79,- 



J. Koch/M. Schusser • PC/XT/AT-KOMPENDIUM -1 
Diskette -ISBN 3-89090-77M DM 69,- 



.9, 504 Seiten, inkl. 



1990, 309 Seiten, inkl. Diskette und Platine 



1991, 552 Seiten, inkl. Diskette 



Kai Hamann • PC-BASTELBUCH • 
ISBN 3-89090-331-2 DM 98,- 

Herbert Bernstein • PC-TUNMQ ' 
ISBN 3-89090-950-7 DM 69,- 

Uwe Gerlach • DAS TRANSPUTERBUCH • 1991, 464 Seiten, inkl. Diskette 
und Platine -ISBN 3-87791-019-X DM 119,- 

P. Wratil/R. Schmidt • DER PC ALS MTELLIGENTE SCHALTCENTRALE 
1990, 506 Seiten, inkl. Diskette und Platine -ISBN 3-89090-651-6 DM 119,- 

H.J. Blank/H. Bernstein • POSCHALTUNGSTECHWK IN DER PRAXIS 
1990, 506 Seiten, inkl. Diskette und Platine- ISBN 3-89090-914-0 DM 119,- 

P. Wratil/R. Schmidt • PC/XT/AT - MESSEN, STEUERN, REGELN 

1987, 255 Seiten, inkl. Platine • ISBN 3-89090-477-7 DM 99,- 



Markt&Technik das erfolgs-programm fur ihr programmi 



Dies ist nur ein kleiner Ausschnitt aus dem neuen Gesamtprogramm des Markt&Technik-Verlages: 

Mehr als 500 Problemlosungen zu Hard- und Software warten auf Sie - jetzt bei Ihrem Buchhandler, 

im PC-Fachhandel und in den Computer-Abteilungen der Warenhauser! 



Le President 
(64 , er-Sonderheft 49) 

Wer bereits im Anfangsjahr (al- 
so 2010) Krieg fuhren mochte, 
muB darauf achten, daB im Me- 
nu »Landwirtschaft« der Getrei- 
devorrat gleich Null ist. Dann 
aktiviert man den Menupunkt 
Auswertung und gibt bei der 
Frage »Landwirtschaft oder Vor- 
rate« die Zahl 1 ein. Jetzt er- 
scheint das Khegsmenii. Dort 
wahlt man, welches Land man 
angreifen will. Nach erfolgrei- 
cher Schlacht geht's mit der 
Auswertung weiter. Allerdings: 
Einige Burger verhungern bei 
dieser Aktion, da es kein Getrei- 
de gibt. 

Exis(64'er-Sonderheft79) 

Das Spiel kann man nach ei- 
nem Reset nicht mehr ord- 
nungsgemaB starten. Daher 
lassen sich mit folgenden PO- 
KES Lebensanzahl und Zeitlimit 
nur mit einem Modul, z.B. Final 
Cartridge, beeinflussen: 
POKE 32713,173 (Leben) 
POKE 32040,0 (Zelt) 

Nach einem Reset (ohne Mo- 
dul!) kehrt man zwar per SYS 
38932 wieder in den aktuellen 
Level zuriick, aber der C64 
sturzt sang- und klanglos ab, 
sobald man die Spielstufe er- 
folgreich hinter sich gebracht 
hat. 

Sensitive 
(64 / er-Sonderheft79) 

Unlosbar? Von wegen! Mit un- 
serem Cheat-Modus und den 
POKEs fur unendlich viele Le- 
ben ruckt man diesem ver- 
zwickten Geschicklichkeits- 
spiel zu Leibe, vorausgesetzt, 
Ihr C64 hat einen Reset-Knopf. 
Laden Sie das Spiel von der 
Diskette zum 64'er-Sonderheft 
79: 

LOAD "SENSITIVE", 8 
und starten Sie mit RUN. Nicht 
beim Intro, sondern nur im er- 
sten Level darf der Reset-Knopf 
gedriickt werden. Jetzt ladt 
man das Trainerprogramm von 
der Diskette zum 64'er-Sonder- 
heft 85: 

LOAD "SENSITIVE. CHEAT", 8 
und startet wie gewohnt mit 
RUN. Kurz darauf erscheint er- 
neut das Spiele-lntro. Per 
Knopfdruck (Joystick 2) geht's 
wieder ins Spiel. Zunachst 
scheint sich nichts verandert zu 
haben: Wenn man aber das 
letzte der vier Leben verliert, er- 
scheint das Levelbild erneut - 
jetzt hat man 99 Leben! Die 
zweite Anderung: Steht man 



Ewige Leben, unendlich viel Energie 

level 99: 

Freie Fahrt! 

Schon wieder im vorletzten Level gescheitert? 

Bevor Sie den Computer aus dem Fenster 

werfen: Verwenden Sie lieber unsere Tips und 

Cheat-Modi! 



Danger Freak 



auf dem EXIT-Feld, geht's per 
Tippauf < RESTORE > in den 
nachsthoheren Level - auch, 
wenn noch nicht alle Blocke 
zerstort wurden. 

Folgende POKEs muB man 
nach dem Laden von Sensitve, 
aber vor dem Start mit RUN im 
Direktmodus eingeben: 
POKE 7866,197 
POKE 7868,197 

Damit blockiert man die An- 
zeige der Restleben. 

Der Spielverlauf ist zwar 
durch den Cheat und die" PO- 
KEs nicht einfacher, aber jetzt 
darf die Kugel beliebig oft ins 
Nichts stiirzen, ohne daB man 
wieder beim ersten Level an- 
fangen muB! 

Think Cross 
(64'er Top-Spiele 2) 

In dieser Preview-Version ver- 
steckt sich ebenfalls ein Cheat- 
Modus: Als Levelcode gibt man 
»FROSCH« ein und driickt 
< RETURN >. Dann kommt 
man mit < + > in den jeweils 
nachsthoheren Level! 

Golden Pyramids 
(64'er Top-Spiele 2) 

Unendlich viele Leben erhalten 
Sie, wenn Sie im Spiel den Feu- 
erknopf (Joystick Port 1) so lan- 
ge drucken, bis der Bildschirm- 
rahmen aufleuchtet. 

Bomb Jack II 

Unterbrechen Sie das Spiel mit 
einem Reset, geben Sie im Di- 
rektmodus: 

POKE 7053,200: SYS 3303 



ein. Jetzt verfugt Bomb Jack 
uber Energie satt und ist fur die 
Monster kein Kanonenfutter 
mehr. Damit kann man auch 
die teilweise recht kniffligen L6- 
sungswege der einzelnen Le- 
vels iiben. 

California Games 



Bei der Fahrt mit dem BMX-Rad 
ist der Joystick auf Dauerfeuer 
zu stellen und nach rechts zu 
drucken, bei Hindernissen kurz 
nach links. Damit durchquert 
man spielend das Gelande! 



Creatures 



Mit etwas Geduld laBt sich der 
Cheat-Modus aktivieren: 

Nach dem Laden des Spiels 
(Abb. 1) muB man abwarten (ca. 



Mit einer Datumseingabe 
kommt man bei dieser Stunt- 
Action-Simulation in den Cheat- 
Modus (unendliche viele Le- 
ben). Geben Sie bei Spielbe- 
ginn diese Zahlen ein: 
17.04.70 

Das Drachental 



Hier die Komplettlosung zu die- 
sem beliebten Adventure: 
w, n 

nimm Dolch, s, offne Truhe 
nimm Geld, Krug, schliesse 
Truhe, o, o 

nimm Seife, Spange, w, n 
gib Geld Konig, s, s, s, s 
lege Seife, Dolch, o, o, s 
gehe Haus, gebe Spange 
Hexe, n 
n, w, w, w, n 

lege Krug, schwimm, sag 
TROWREBUAZ 
nimm Schwert, schwimm, 
nimm Krug 

fuell Krug, s, s, toete Ritter, w 
gehe Haus, gebe Wasser, 
Mann, s, o, ,n, n 
fuell Krug, s, o, nimm Seife, o 
nimm Zwiebel, o, o, lege 
Schwert 

nimm Seil, w, s, w, s, schau 
Wiese 
< * > w, s, s 

gehe ueber Baumstaemme, 
trink Wasser 

w, s, spiel Floete, o, lies In- 
schrift, w 

s, wirf Seil, o, gebe Zwiebel 
Vogel, o, o 

n, nimm Kessel, wirf Seife in 
Kessel, s 

gebe Kessel Drachen, w, w, w, 
n, n, o, o 

n, n, o, n, o, n, o, nimm Stein, 
schau Loch 




[1] Creatures: Clyde Radcliff in Noten 



vier bis funf Minuten), bis die In- 
tromusik ausklingt. Bewegen 
Sie jetzt den Joystick nach links 
und rechts. Wenn sich die Spri- 
tes verfarben, hat man unend- 
lich viele Leben. 



nimm Diamant, w, w, w, n, n, 

n, n 

J 

schenke Diamant 

Anmerkung zu <*>: Falls 
Sie der Nachtwaldtiger ent- 
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TIPS & TRICKS 



deckt, verjagt er Sie aus dem 
Wald. Dann miissen Sie wieder 
an der mit dem Stern < * > ge- 
kennzeichneten Stelle begin- 
nen. Jeden verlorenen Gegen- 
stand sollte man unbedingt er- 
neut aufsammeln! 

Defender of the Crown 

Dieses verzwickte Taktikrol- 
lenspiel (Abb. 2) laBt sich mit 
unseren Tips leichter losen: 

- Die Burg sollte zu Beginn 
ganz oben im Norden liegen, 

- G-Riding und die Rettungsak- 
tion fur die Frauen bringen 
nichts - meist scheitert man bei 
einer der beiden Aufgaben. 

- Wenn man urn Lander kampft 
(und dabei naturlich gewinnt!), 
kann das Tournament nutzlich 
sein. 

- Zwischen Home Castle und 
den siidlichen Burgen sollte ei- 
nes der Lander liegen, 

- will man normannische Bur- 
gen angreifen, wahlt man »Sa- 
xon Castles« und klickt »except« 
an. Dann kann man die Lander 
durchqueren. 

- Es hat keinen Sinn, feindliche 
Burgmauern restlos einzurei- 
Ben. Besser ist, nur zwei Bre- 
schen in die Mauer zu schlagen 
und dann »Greek Fire« zu be- 
nutzen (damit reduziert man die 
feindliche Streitmacht). 

- Kaufen Sie zu Beginn des 
Spiels nur Soldaten und ein Ka- 
tapult. Wenn das Monatsein- 
kommen spater etwa 40 Golds 
betragt, kann man getrost auch 
zusatzliche Ritter erwerben. 

- Es lassen sich hochstens 250 
Soldaten (oder ebensoviele Rit- 
ter) als Armee aufstellen, der 
Rest bleibt zu Hause. Daher 
lohnt es nicht, mehr Krieger als 
maximal 250 zu kaufen. 

- Man sollte seine Finanzen 
moglichst rasch in die eigene 
Streitmacht investieren - sonst 
wird man schnell angegriffen. 

- Kaufen Sie nie Burgen zu ein- 
zelnen Landern, denn dafur 
muB man Soldaten abstellen 
(und die sind in der Armee bes- 
ser aufgehoben). 

Deflector 



Je hoher die Levelnummer, de- 
sto schwieriger! Mit Trainer- 
POKEs geht's leichter: 
Legen Sie die Originaldisk ins 
Laufwerk und laden Sie das 
Spiel mit: 
LOAD "???",8,1 

Wenn sich der Cursor wieder 
mit READY meldet, gibt man 
ein: 
POKE 22709,0: SYS 2088 

Driicken Sie nun den Reset- 
Knopf, urn erneut in den Direkt- 




[2] Defender of the Crown: Stiitzpunkte der Streitkrafte 



modus zu kommen. Folgende 
Trainer-POKEs konnen Sie 
ausprobieren: 

- POKE 1023,1 : Ab sofort kann 
man in den Levels blattern: vor- 
warts mit < + > , zuriick per 

- POKE 1023,4: Es erscheinen 
keine Gremlins mehr, 

- POKE 1023,5: ...kombiniert 
beide genannten POKEs, 

- POKE 13967,165: ...unend- 
lich viel Energie, 

- POKE 14073,165: ...verhin- 
dert Overload, 

- POKE 9715,36: Die Spiegel 
zu Beginn eines jeden Levels 
horen auf, sich zu drehen, 

- POKE 1 1890,x: »x« ist die ge- 
wunschte Nummer (- 1) des Le- 
vels, in den man einsteigen 
mochte. 

Neustart in alien Fallen: SYS 
9658. 

Ferrari Formula One 

Hier einige Tips zu dieser 
Grand-Prix-Rennsimulation 
(Abb. 3): 

- Beim »Race Control Panel« 
sollte man keine Rennstrecke 
mit mehr als maximal 35 Kilo- 



meter wahlen. Jetzt kann man 
pausenlos die Turbo-Boost-9- 
Geschwindigkeit vorlegen, oh- 
ne dauernd Spritprobleme zu 
bekommen. 

- Lassen Sie vor jedem Rennen 
einen neuen Motor in den Fer- 
rari einbauenl 

- Greifen Sie beim Qualifika- 
tionslauf erst kurz vor SchluB 
ins Geschehen ein - dann hat 
die Konkurrenz keine Zeit mehr, 
zu reagieren! 

- Verschlafen Sie nicht den 
Start, sondern vergroBern Sie 
mit vollem Turbo-Boost den Ab- 
stand zur Konkurrenz. Achtung: 
Beim Start versuchen die ande- 
ren Boliden, Ihren Ferrari an die 
Boxen zu drangen! 

- Vermeiden Sie unbedingt ei- 
nen Crash! Das konnte Sie fur 
die restliche Saison aus dem 
Rennen werfen. 

- Bremsen Sie niemals vor ei- 
ner Kurve, sondern gehen Sie 
nur vom Gas. Der Wagen 
kqmmt sonst ins Schlingem. 

- Uberholen sollte man stets auf 
einer Geraden. Will man aber 
den Gegner unbedingt in der 
Kurve packen, sollte man ganz 
dicht auffahren und erst dann 
voll auf die Tube drucken! 




- Fahren Sie nie zu lange im 
Windschatten eines anderen 
Boliden! Der Ferrari verliert 
sonst immens an Geschwindig- 
keit. 

Feud 



Das Spiel laden, starten und 
per Resetknopf unterbrechen. 
Jetzt sind die POKEs im Direkt- 
modus einzugeben: 

- POKE 16404,15: offenbart alle 
Zauberspriiche bereits zu 
Spielbeginn (die Krauter muB 
man jetzt gar nicht mehr su- 
chen), 

- POKE 17591,1 bis 40: veran- 
dert die Geschwindigkeit des 
Bewegungsablaufs, 

Mit SYS 16384 wird das Ga- 
me wieder gestartet. 



Force One 



Mit unseren POKEs fur Un- 
sterblichkeit oder unendlich 
vielen Leben geht's bedeutend 
leichter, das Game zu knacken. 
Zuerst muB man das Spiel mit 
dem Resetschalter unterbre- 
chen und die POKEs im Direkt- 
modus eingeben: 
Ewiges Leben: 
POKE 5277,0 

Unbegrenzte Anzahl von Le- 
ben: 

FOR 1=5284 TO 5286: 
POKE I, 23 A: NEXT 

Mit SYS 2063 kann man neu 
starten. 

Jack the Nipper II 

Wer mehr Leben braucht, ver- 
wendet nach einem Reset fol- 
gende POKEs: 
POKE 51114,234 
POKE 51115,234 
POKE 51116,234 

Einen Schutzschild wahrend 
des gesamten Spiels - dieses 
Bonbon gibt's fur die nach- 
sten Eingaben. Vorausset- 
zung: Man muB vorher unbe- 
dingt einmal sterben! 
POKE 49231,76 
POKE 49232,87 
POKE 49233,192 

Neustart: SYS 32784 



Katakis 



[3] Ferrari Formula One: mit 250 Sachen in die Kurve! 



Zerstoren Sie in Area 10 zu- 
nachst den ersten Knopf. Wah- 
rend er sich auflost, muB man 
<F7> drucken. Wenn der 
Lautsprecher verstummt, beta- 
tigen Sie den Feuerknopf. Den 
zweiten Button konnen Sie un- 
geschoren lassen, der nachste 
Level wird dennoch geladen. 
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Pirates 



[4] Katakis: Das Endmonster wartet schon auf Sie! 



In Area 4 (mit dem Endmon- 
ster, das aus beiden Richtun- 
gen kommt, Abb. 4), muB man 
abwarten, bis sich das Unge- 
heuer nach rechts wendet. Per 
»Slow Motion« (Feuerknopf und 
gleichzeitig <F7> drucken!) 
mussen Sie versuchen, das 
Monster so zu treffen, da8 es 
weiB aufleuchtet und der Feuer- 
strahl Ihrer Waffe sichtbar wird. 
Geben Siejetzt Dauerfeuer (bei 
gleichzeitigem, standigem 
Druck auf <F7>): Das Mon- 
ster zerstort sich selbst! 

Maniac Mansion 

Dieser Tip zum Lucas-Film- 
Games-Adventure lost eine 
knifflige Situation: 

Uber Ednas Zimmer gibt's 
noch einen Raum. Mit Hilfe des 
Werkzeugs aus der Garage re- 
pariert Bernhard das Telefon in 
der Halle. Mit dem Wasserhahn 
im Keller kann man im Bad die 
Dusche aufdrehen und die Mu- 
mie wegspiilen. Dann erscheint 
eine Nummer, die man per Tele- 
fon wahlen muB. Jetzt geht Ed- 
na ans Telefon. 

Brechen Sie das Gesprach 
mit <F7> ab. Wahrend Edna 
mit dem Telefon beschaftigt ist, 
betritt man das Zimmer, 
schleicht sich an ihr vorbei und 
steigt auf die Leiter neben dem 
Nachttisch. 

Im Raum schiebt man das 
Bild weg. Blickt man jetzt 
durchs Teleskop, erkennt man 
die gewiinschte Nummer. 

Neuromancer 

Starthilfe fur Hacker: 
- Loggen Sie bei PAX ein und 
iibertragen Sie eine kleine 
Geldsumme auf den Credit- 
Chip. Dann sollte man die Ze- 
che fur die Spaghetti bezahlen 
und zu Shins Pawnshop gehen, 
urn das Terminal abzuholen - 
Shin will es ioswerden! 



Dann muB die Hotelrech- 
nung beglichen werden. Ein 
echter Hacker macht das, ohne 
einen einzigen Credit rauszu- 
rucken. In der Kneipe »Gentle- 
man Looser« entdeckt er einen 
gunstigen TerminalanschluB. 
Das Madchen an der Bar halt 
wichtige Infos und nutzliche 
Gegenstande fiir Sie bereit. 
Jetzt ist es nur noch ein Klacks, 
die restliche Stadt und die Da- 
tennetze zu erkunden. 

Overlander 

Damit man nicht schon im er- 
sten Level wegen Benzinman- 
gel aufgeben muB, sollte man 
diese Tips befolgen: 

- Zu Beginn volltanken, aber 
keine Extrawaffen kaufen, 

- so konstant wie moglich Tem- 
po 150 einhalten - auBer in den 
Ecken mit den StraBenblocka- 
den: Da kann man nur maximal 
100 Sachen fahren! 

- Wenn am StraBenrand 
Heckenschutzen auftauchen: 
in der Fahrbahnmitte und bei 
Tempo 150 bleiben. Dann kas- 
siert man im ersten Level keine 
Gegentreffer und kommt in die 
nachste Spielstufe. 



Bei Spielbeginn werden Sie 
nach einem bestimmten Datum 
gefragt. Das laBt sich leicht fin- 
den: 

1. Seite 1 der »Pirates«-Dis- 
kette einlegen! 

2. Datei »Dates« laden und 
starten. 

3. Daten lesen Oder aus- 
drucken. 

Wenn man das richtige Da- 
tum eingibt, erhalt man mehr 
Manner (zwischen 20 und 175), 
Kanonen und Gold - manchmal 
springt sogar ein Titel dabei 
raus! 

Ist Ihre Schiffsbesatzung zu 
klein, mussen Sie den nach- 
sten Hafen anlaufen und 
<RUN/STOP> drucken. Nach 
dem Neustart mit RUN sollte 
man die nachste Kneipe besu- 
chen und dort neue Matrosen 
anheuern. 

Wer standig Probleme mit 
der meuternden Mannschaft 
hat, kann das abstellen: 

Laden Sie das Hauptpro- 
gramm (MAIN) auf der zweiten 
Diskettenseite. Holen Sie mit 
dem LIST-Befehl Zeile 7180 auf 
den Bildschirm: 
7180 Z=2*SQR(FNDP(PTY+7)/ 
FNDP(PTY+3)) 

Die Basic-Zeile muB gean- 
dert werden: 

7180 POKEPTY+17, 8: RETURN:: 



Achtung: Die 18 Doppel- 
punkte muB man unbedingt 
eintippen, da sich sonst die 
Lange des Programms andert - 
dann lauft nichts mehr! 

Loschen Sie jetzt das Haupt- 
programm (Abb. 5) von der Si- 
cherheitskopie der Spiele- 
Diskette und speichern Sie die 
geanderte Version (selbstver- 
standlich wieder mit dem Datei- 
namen »Main«!). 

Was immer Sie von nun an 
als Captain anstellen, Ihre See- 
leute sind stets gut gelaunt! 




[5] Pirates: Seerauber in der Karibik 



Rick Dangerous II 

Mit diesem Trick bekommt man 
unendlich viele Leben: Tragen 
Sie »JE VEUX VIVRE« in die 
High-score-Liste ein! 

Robox 

Adventure-Freaks, aufgepaBt! 
Das futuristische Abenteuer ist 
komplett gelost. Die Eingaben 
sind exakt in dieser Reihenfol- 
ge auszufuhren: 

N, NIMM MANTEL, TRAGE 
MANTEL, S, S, NIMM 
SCHLUSSELBUND, OFFNE 
TUR, S, S, N, SCHAU ABLA- 
GEGESTELL, NIMM HAND- 
SCHUHE, N, O, SCHAU 
SCHRANK, NIMM WHISKY 
UND KETCHUP, TRAGE 
HANDSCHUHE, OFFNE 

OFEN, SCHAU OFEN, NIMM 
HAMBURGER, SCHAU Nl- 
SCHE, NIMM REINIGUNGS- 
SAURE UND SCHLAF- 
TABLETTEN, S, W, DRUCKE 
SCHALTER, RUNTER, OFF- 
NE TRUHE MIT SCHLUS- 
SELBUND, NIMM BUCH, HIN- 
AUF, EINSCHALTEN VIDEO- 
SCREEN, SCHAU VIDEO- 
SCREEN, SCHAU VIDEO- 
SCREEN, SCHAU VIDEO- 
SCREEN, SCHAU VIDEO- 
SCREEN, SCHAU VIDEO- 
SCREEN, SCHAU VIDEO- 
SCREEN, NIMM ARMBAND- 
UHR UND FELDSTECHER, S, 
HINAUF, W, SCHAU COMPU- 
TER, SCHAU MODUL- 
SCHACHT, NIMM MODUL, 
O, N, RUNTER, NIMM 
DIENSTANZUG, MISCHE 

KETCHUP MIT SCHLAF- 
TABLETTEN, GEBE KETCH- 
UP AUF HAMBURGER, 
HINAUF, GEBE HAMBURGER 
AN STEWARD, HINAUF, S, 
SCHAU KASTEN, NIMM 
SCHWEISSLASER UND BAT- 
TERIE, N, N, RUNTER, BE- 
NUTZE SCHWEISSLASER 
AN TUR, N, NIMM MASCHI- 
NENSCHLUSSEL, Taste 

<F7>, HINAUF, NIMM AN- 
LEITUNG, LESE ANLEITUNG, 
RUNTER, S, HINAUF, OFFNE 
TUR, TRAGE DIENSTANZUG, 
W, SCHAU KOJEN, NIMM 
MAGNETKARTE, N, GIB MO- 
DUL AN ROBOTER, S, O, S, S, 
TOTE STEWARD MIT MA- 
SCHINENSCHLUSSEL, RUN- 
TER, W, SCHLIESSE TUR, 
MAGNETKARTE EINSCHIE- 
BEN, Codezahl aus der Anlei- 
tung eingeben, DRUCKE RO- 
TEN KNOPF, WARTE, BETATI- 
GE HEBEL, O, SCHAU SAND, 
SCHAU ANDROIDEN, NIMM 
PLAKETTE UND PHOTONEN- 
KANONE, O, RUNTER, S, 
NIMM KRUG, BENUTZt 
KRUG, N, Taste <F7> 



24 



64'er SONDERHEFT 85 



TIPS & TRICKS 



driicken, bis der Schatten im 
Meer schwimmt, dann erneut 
zweimal <F7> driicken, 
RUNTER, TAUCHE, HINAUF, 
HINAUF, S, W, W, NIMM HANF, 
W, S, S, TRINKE WASSER, 
SCHAU SKELETT, NIMM 
KNOCHEN, S, TRINKE WAS- 
SER, S, SW, REDE ROBBI, 
RUNTER, GEBE BUCH, HIN- 
AUF, S, S, S, MACHE SCHAU- 
FEL, GRABE, N, N, N, TRINKE 
WASSER, NIMM OL, SO, S, 
GEBE ROBBI EINE BATTE- 
RIE, GEBE ROBBI EINE PHO- 
TONENKANONE, GEBE ROB- 
BI EINE PLAKETTE, SO, 
SCHAU TEMPEL, BENUTZE 
MARMORKUGEL IN NISCHE, 
N, NIMM PERGAMENTROLLE 
UND DIAMANT, LIES PERGA- 
MENTROLLE (Zahl merken), 
S, S, BENUTZE FELDSTE- 
CHER, LIES SCHRIFTZEI- 
CHEN (Farbenverbindung 
merken), N, NO, O, REDE 
ROBBI, O, BENUTZE KETCH- 
UP, O, S, OFFNE TUR, S, 
LIES SYMBOLE (Richtungen 
merken), N, N, SCHIEBE 
STEINBLOCK, RUNTER, 

NIMM SPIEGEL, GRABE, 
GRABE, N, W, N, W, TRAGE 
HANDSCHUHE, SCHIEBE 
SCHACHTDECKEL, HINAUF, 
W, BENUTZE SPIEGEL, 
SCHAU ANDROIDEN, NIMM 
FERNSTEUERUNG, W, 

SCHAU KASTEN, BETATIGE 
HAUPTSICHERUNG, RUN- 
TER, SCHAU ZAHLEN (Robbi- 
Zelle merken), BETATIGE 
FERNSTEUERUNG (Zahl von 
Robbi-Zelle eingeben), SW, 
NO, O, REDE ROBBI, N, N, 
HINAUF, NO, NIMM MINIRA- 
DAR UND EINSCHALTEN Ml- 
NIRADAR, NIMM ZUNDER, 
NIMM ENTMAGNETISIERER, 
SW, NW, BENUTZE ENTMAG- 
NETISIERER, SCHAU KAST- 
CHEN, NIMM SCHUTZBRIL- 
LE, NW, NIMM DRAHT- 
ZANGE, NIMM LEITER, 
NIMM SCHRAUBENZIEHER, 
SCHAU ANDROIDEN, NIMM 
ANDROIDENANZUG, SO, N, 
WERFE MASCHINEN- 

SCHLUSSEL, N, SCHAU AP- 
PARATUR, BETATIGE SEN- 
SOR, S, OFFNE SENSOR, 
OFFNE TRESOR (Zahl von 
Pergamentrolle eingeben), 
SCHAU TRESOR, N, BETATI- 
GE SENSOR, S, SCHAU TRE- 
SOR, NIMM PLASTIK, N, BE- 
TATIGE SENSOR, S, NIMM 
DUPLIKATOR, SCHLIESSE 
TRESOR, S, TRAGE SCHUTZ- 
BRILLE, GEH SCHLEUSE, 
ZERSTORE KABEL, N, GEH 
SCHLEUSE, SO, NO, NO, NW, 
OFFNE TUR, NW, MACHE 
BOMBE, LEGE BOMBE, EIN- 
SCHALTEN BOMBE, SO, 
SCHLIESSE TUR, (<F7> 
driicken, bis es knallt!), OFF- 



NE TUR, NW, TRAGE AN- 
DROIDENANZUG, S, SCHAU 
TRANSPORTER, GEH CON- 
TAINER, SCHLIESSE CON- 
TAINER, <F7> driicken, 
SCHAU CONTAINER, NIMM 
PHASER, REDE ROBBI, 
(<F7> driicken, bis der 
Transporter anhalt), BENUT- 
ZE SCHRAUBENZIEHER, BE- 
NUTZE DUPLIKATOR, KLET- 
TERE LEITER, BENUTZE DU- 
PLIKAT, RUNTER, SW, SO, 
SCHIEBE METALLPLATTE, 
DRUCKE KNOPF, OFFNE 
SCHALTTAFEL MIT SCHRAU- 
BENZIEHER, ZIEHE KNOPF, 
NW, O, ZERSTORE COMPU- 
TER MIT PHASER, GEH 
KANAL, VERBINDE GELB 
UND BLAU, VERBINDE GRUN 
UND ROT, N, VERBINDE 
SCHWARZ UND WEISS 

Ein Tip: Wenn das Mini- 
Radar gelb blinkt, muB man 
<F7> driicken und in ir- 
gendeine Richtung gehen. Das 
Blinken hort auf und man ist 
dem Wachandroiden entkom- 
men. Im Kerker des Raum- 
schiffs sollte man die Reini- 
gungssaure benutzen! 

Saint Dragon 

So erreicht man den Cheat- 
Modus bei diesem Ballerspiel 
(Abb. 6): 

Im Titelbild Feuerknopf 
driicken. Dann im ersten Level 
fiinfmal die Tasten <P> und 
<Q> gleichzeitig betatigen. 



Strike Fleet: gegnerische Schiffe 
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Tabelle 1. Die Streitmacht der gegnerischen Schiffe in fiinf Levels 



mitten in der heiBesten See- 
schlacht feststellt, daB keine 
Abwehrraketen mehr oder nur 
noch ungeeignete Schiffstypen 
zur Verfiigung stehen: 

- Oliver-Hazard-Perry-Fregat- 
ten eignen sich fur jede Aufga- 
be im Spiel. Allerdings sind die 
Schiffe nur unzureichend be- 
waffnet. 

- Sprunance-Zerstorer taugen 
vor allem zur U-Boot-Abwehr, 
da sie jede Menge ASROCs be- 
sitzen. In der Luftabwehr sind 
sie schwach: da brauchen sie 
Deckung durch andere Schiffe. 

- Kidd-Schlachtschiffe sind All- 
rounder, die jeder Aufgabe ge- 
wachsen sind. Schade: Es gibt 
nur vier davon! 

- Arleigh-Burke-Zerstorer be- 
wahren sich bei Kampfen iiber 
Wasser. Dank ihrer ausgezeich- 
neten Luftabwehr konnen sie 
auch andere Schiffe verteidi- 
gen (z.B. Sprunance-Zerstorer). 




[6] Saint Dragon: raumt unter den Cyborg-Monstern auf 



Strike Fleet 



HeiBe Tips fur alle Oberkom- 
mandierenden des C-64-Flot- 
tenverbandes in dieser Lucas- 
film-Simulation: 

Planung der Missionen: 
Ziemlich frustierend, wenn man 



Manko: Hubschrauber sind 
nicht an Bord. Das verringert 
die Radarreichweite und er- 
schwert den Kampf gegen U- 
Boote. 

- Belknap-Kreuzer sind die ein- 
zigen Schiffe der Flotte mit 
weitreichenden SM2-Luftab- 
wehrraketen. Damit sind nur 



diese Schiffe in der Lage, feind- 
liche Bomber zu zerstoren! 

- Ticonderoga-Schiffe sind die 
schlagkraftigsten Kampfeinhei- 
ten der Strike Fleet. Sie eignen 
sich fur alle Aufgaben und wie- 
gen mehrere Flotteneinheiten 
auf. 

Feindliche Verbande: Unse- 
re Tabelle gibt Auskunft, wie vie- 
le Schiffe jeder Klasse bei den 
einzelnen Missionen zum Ein- 
satz kommen. Selbstverstand- 
lich konnen sich weiter drauBen 
noch U-Boote versteckt halten, 
auBerdem tauchen bei jedem 
Kampfauftrag Backfire-Bomber 
auf. Also Vorsicht vor Torpedos 
und Kingfish-Raketen! 
Tiicken der einzelnen Levels 
(Missionen): 

- Operation Cork: Sie miissen 
den feindlichen Flottenverband 
vor dem Eindringen in den At- 
lantik abhalten. Zwei Task- 
Forces sind gefordert: eine fur 
die U-Boote, die andere zum 
Angriff iiber Wasser. Riisten Sie 
die U-Boot-Gruppe mit einem 
Sprunance-Zerstorer aus, die 
Uberwasser-Kampfer mit zwei 
Ticonderogas. AuBerdem er- 
halten Gruppen je einen 
Belknap-Zerstorer als Geleit- 
schiff. 

Gruppe 1 sollte sofort Kurs 
auf die Danemark-StraBe neh- 
men, urn die U-Boote abzufan- 
gen. Die zweite Einheit darf oh- 
ne groBe Sucherei getrost am 
Ausgangspunkt warten, bis die 
ersten Feindschiffe auftauchen 

- die kommen namlich von 
selbst! 

- Surprise Invasion: Urn den 
feindlichen Uberfall zu stop- 
pen, ist keine groBe Streitmacht 
notig: Die vier Kidd-Zerstorer 
tun's allemal. Agiert man vor- 
sichtig, schafft man's sogar mit 
zwei Schiffen! Wenn die eige- 
nen Raketen das Ziel verfehlen, 
ruckt man den feindlichen 
Kreuzern mit der Artillerie zu 
Leibe. 

Vergessen Sie nicht, gegen 
Ende der Seeschlacht das So- 
nar zu beobachten. Zwei feind- 
liche U-Boote pirschen f^ch 
namlich heran und versuchen, 
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Ihre Schiffe wahrend des 
Schlachtgetummels zu versen- 
ken. Hat man die beiden An- 
greifer entdeckt, laBt man die 
Hubschrauber aufsteigen und 
vernichtet die U-Boote. Jetzt ha- 
ben Sie Zeit, sich die feindli- 
chen Transporter vorzuneh- 
men. Nahern Sie sich bis auf 20 
Kilometer und schwenken Sie 
die Bordkanonen urn sechs 
Grad: Volltreffer! 

- Escape to New York: Ruckzug 
ist oft die beste Verteidigung. 
Die Flucht in den New Yorker 
Hafen klappt am besten mit 
zwei Kidds. Geben Sie zu Be- 
ginn im CIC den Endpunkt der 
Route ein (eben New York!) und 
dampfen Sie mit voller Fahrt 
iiber den Atlantik, ohne die Ge- 
schwindigkeit zu drosseln. Las- 
sen Sie den Sonar ununterbro- 
chen eingeschaltet, urn U- 
Boote moglichst schnell zu ent- 
decken - Feindschiffe iiber 
Wasser machen von selbst auf 
sich aufmerksam, wenn sie Ra- 
keten auf Ihre Kidd-Zerstorer 
abfeuern. Dennoch bleibt Ihnen 
noch genugend Zeit, Ihre Ver- 
teidigung vorzubereiten. 

- Wolfpack 1998: In diesem Le- 
vel ist es Ihre Aufgabe, zehn ei- 
gene Transporter gegen alle 
feindlichen Angriffe zu verteidi- 
gen und sie sicher nach Island 
zu bringen (Geleitschutz!). Abb. 
7 zeigt, welche Formation der 



pen mit jeweils 500 Kilometer 
Abstand Position beziehen las- 
sen. Diesen Gruppen teilt man 
einen Kidd und einen Arleigh- 
Burke-Zerstorer zu. Unsere 
Empfehlung: Verwenden Sie 
keine geringere Gruppenan- 
zahl, sonst werden Sie mit dem 
Gegner nicht fertig! 

Per Fruhwarn-Hubschrauber 
Liberwachen die vier Kampf- 
gruppen das Meer im Umkreis 
von 250 Kilometern. Feindliche 
Schiffe haben dadurch kaum 
eine Chance, unentdeckt zu 
bleiben - bei den U-Booten ist 
es schwieriger. Lassen Sie Ihre 
vier Gruppen nach Norden zum 
oberen Rand der Seekarte fah- 
ren, stoppen sie dort und akti- 
vieren Sie die Hubschrauber. 
Feindliche Schiffe werden un- 
mittelbar nach Ortung angegrif- 
fen; anschlieBend kehrt man 
zur angestammten Riegelposi- 
tion zuruck. Mit den weitrei- 
chenden Tomahawk-Raketen 
konnen sich Einzelgruppen ge- 
genseitig unterstiitzen, falls es 
brenzlig wird. So lassen sich 
durchgebrochene Feindschiffe 
immer noch rechtzeitig abfan- 
gen. 

Allgemeine Hinweise: 
- U-Boote sind gefahrlicher als 
alle anderen Gegner, denn ge- 
gen bereits abgefeuerte Torpe- 
dos ist kein Kraut gewachsen. 
Da hilft nur noch voile Kraft vor- 
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[7] Strike Fleet: giinstige Flottenposition im Level »Wolfpack 1998« 



Seekonvoi annehmen sollte, 
urn den Transportern groBtmog- 
lichen Schutz zu bieten: gegen 
U-Boote und Seeziel-Raketen. 
Die Belknap-Kreuzertragen die 
Hauptlast der Seegefechte, 
werden aber durch voile Power 
von den Kidd-Zerstorern unter- 
stiitzt. 

- Mopping up: Im letzten Level 
hat man an einem schier unlos- 
baren Problem zu knabbern: 
Wie riegelt man den Atlantik auf 
einer Breite von 1500 Kilome- 
tern ab? Man muB seine Ver- 
bande in mindestens vier Grup- 



aus! Bei eingeschalteter Zeit- 
kompression sollten Sie sich 
deshalb auf den Sonar konzen- 
trieren. 

- So wird man mit feindlichen 
Schiffen am schnellsten fertig: 
auf 15 Kilometer Distanz heran- 
kommen lassen, dann das Artil- 
leriefeuer mit maximalem Vor- 
halt eroffnen. Die feindlichen 
Geschutze reichen namlich nur 
11 Kilometer weit. Ausnahme: 
die gefahrlichen Slava-Kreuzer. 
Sie konnten Ihre Strike Force 
empfindlichtreffen! Diese Schif- 
fe also zuerst ausschalten! 



- Das Phalanx-System (s. Wolf- 
pack) kann man z.B. auch 
zur Raketenabwehr einsetzen, 
wenn der Angriff einem ande- 
ren Schiff in der eigenen Grup- 
pe gilt. Merke: Je enger die For- 
mation, desto besser konnen 
sich Schiffe gegenseitig schiit- 
zen! 

- Nach jedem Gefecht sollte 
man grundsatzlich den aktuel- 
len Spielstand speichern. 

- Bei hohem Zeitkompressions- 
faktor treffen Raketen schneller 
das Ziel, auBerdem bleibt dem 
Gegner kaum Zeit, eigene Ge- 
schutze abzufeuern. 

Summer Games I 



Wer beim »4x400-m-Relay« den 
Weltrekord brechen will, muB 
den Feuerknopf dauernd ge- 
driickt halten (oder auf Dauer- 
feuer stellenl). Dann kommt 
man mit Weltrekord durchs Ziel! 



Supercars 



Hier sind drei Codes zu diesem 
futuristischen Autorennspiel 
(Abb. 8): 



automatisch abgezogen)! Trotz 
unterschiedlicher Qualitat er- 
halt man dann zu 99 Prozent 
den gewunschten, starkeren 
Spieler vom Gegner. 

Besitzt man ein ausreichen- 
des Punktepolster, kann man 
alle Flaschen in der eigenen 
Mannschaft gegen Super- 
cracks des anderen Teams aus- 
tauschen. 

Die listige Tauschaktion hat 
aber einen kleinen Nachteil: 
Der Torwart des Gegners ge- 
winnt durch jeden Tausch an 
Starke und wird fast unbe- 
zwingbar! 

Eine weitere Methode, die 
Spielstarke Ihres Dream-Teams 
zu pappeln: 

- Richten Sie es so ein, daB Sie 
einige Spielsaisonen hinterein- 
ander Tabellenletzter werden. 
Denn: Je schlechter man ab- 
schneidet, urn so mehr Trading- 
Points lassen sich einheimsen! 

- Nach jeder Saison geht man 
fur den Gegenwert der erhalte- 
nen Trading-Punkte ins Trai- 
ningslager und verbessert so 
Spielstarke und Kondition. 

- Wiederholen Sie das mehr- 
mals, bis der Wert Ihrer Mann- 
schaft 1200 Punkte erreicht hat. 




CASH 

£20000 



CMC BOD RUE TVR 



TARACO M 



[8] Supercars: Vor dem Rennen muB der Bolide perfekt ausgestattet 
werden. 



Harvey: Class 2, 
Elia: Class 3, 
Loaded: 50 000 Dollar. 

Superstar Ice Hockey 

Spielertransfer mit List und 
Tucke: 

- Man wahlt den Meniipunkt 
»Recruit Player« und setzt die 
Offensiv- bzw. Defensiv-Punkte 
des auszutauschenden Sport- 
lers auf Null. 

- Jetzt aktiviert man den Punkt 
»Player Trade« und sucht den 
Spieler aus, den man eintau- 
schen will (auch wenn er viel 
starker ist als das angebotene 
Tauschobjekt!). 

- Keine Punkte fur den Spieler- 
tausch verteilen (150 werden 



So hauen Sie dem Gegner 
den Puck ins Netz: 
- Auf Hone des Bully-Kreises 
muB man den Spieler am Tor- 
wart vorbei nach oben steuern 
(also auf dem Bildschirm nach 
hinten!). Jetzt laBt sich der Puck 
direkt neben dem Pfosten ins 
Tor schieben. Das ist viel effekti- 
ver als direkt aufs Tor zu ballern. 

The Great Gianna Sisters 



Drucken Sie nach dem Start 
den Reset-Knopf. Jetzt lassen 
sich folgende Trainer-POKEs 
eingeben: 

- POKE 53277,255: Sprite- 
VergroBerung, 

- POKE 53277,9: groBerer Ball, 

- POKE 53277,8u: VergroBe- 
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TIPS & TRICKS 



rung wirkt nur bei jedem zwei- 
ten Sprite, 

- POKE 7450,96: Zeitlimit ver- 
langern, 

- POKE 2523,255: dito, 

- POKE 2447,100: mehr Leben, 

- POKE 6664,96: Brucken wer- 
den nicht zerstort, 

- POKE 7326,173: unendliche 
viele Diamanten, 

- POKE 2213,164: Gianna ist 
jetzt Punkerin und kann schie- 
Ben, 

- POKE 4242,42: andere 
Sprungvariante der Spielfigu- 
ren, 

- POKE 5083,5: ...stellt Laufbe- 
wegung ab, 



- POKE 4096,234: ...unterbin- 
det Bildschirm-Scrollen (Game 
wird unspielbar!), 

- POKE 10787,109: Sprites aus- 
scheiltsn 

- POKE' 3732,28: andere Far- 
ben der Wolken, 

- POKE 13501,234: POKE 
13502,234: POKE 5112,0: Gian- 
na fallt von oben ins Spielfeld, 

- POKE 10774,24: POKE 
10831,24: POKE 10842,109: 
POKE 10778,109: ...knackt je- 
den High score. POKEs zu- 
nachst einzeln ausprobieren, 
bevor man sie kombiniert: Ab- 
sturzgefahr des Computers! 

Neustart: SYS 2112. 



The Last Ninja 



In Level 1 kommt man am Dra- 
chen vorbei, wenn man ihn mit 
einer Rauchbombe betaubt. 
Stellen Sie Armakuni vor den 
Schatten des groBten Steins 
am linken Wegrand auf und las- 
sen Sie ihn eine Rauchbombe 
werfen (Feuerknopf driicken 
und Joystick nach rechts). 
Wenn unser Ninja trifft, schlaft 
der Drache sofort ein. Klappt's 
nicht sofort beim erstenmal, 
muB man die Spielfigur am 
Wegrand verschieben. Hat al- 
lesfunktioniert, kann man see- 



lenruhig in den zweiten Level 
spazieren. 

Ist der auch erfolgreich uber- 
standen, geht's in den dritten 
Level. Dazu lauft man nonstop 
zum zweiten Lowen, bis der 
Feuer speit. Jetzt weicht man 
ein Stuck zuriick und geht wie- 
der vorwarts. Hat der Abstand 
gepaBt, verringert sich der 
Flammenstrahl gradlinig - der 
Ninja kann ungehindert passie- 
ren. Aber aufgepaBt! Lassen 
Sie ihn nicht zu weit rechts lau- 
fen, sonst bleibt er an der Mau- 
er hangen. Bis Armakuni den 
End-Level erreicht, ist's noch 
ein weiter Weg. 



Die groBe POKE-Parade 



Endlich - der 99ste Level ist erreicht, das Endmonster blaht die Nu- 
stern zum Angriff: Da donnert ein Felsbrocken in die Schlucht und 
loscht das letzte Leben der bis dato quicklebendigen Spielfigur aus! Tja, 
da bleibt nur noch, wieder bei Level 1 anzufangen... 

Damit diese Horrorvision gahnender Langweile und Frustration nicht 
Wirklichkeit wird, bringen wir Ihnen jede Menge POKEs zu beliebten 
C-64-Games! Falls nichts anderes angegeben, statten Sie Ihre Spielfi- 
gur mit unendlich vielen Leben aus. 

Voraussetzung ist ein Reset-Knopf, um das Spiel zu unterbrechen. 
Die POKE-Anweisungen muB man dann im Direkt-Modus eingeben und 
das Spiel mit dem jeweiligen SYS-Befehl neu starten: 

Afterburner: Per CTRL-Taste geht's in den nachsten Level! 

Auf Wiedersehen, Monty: POKE 21862,76: POKE 21863,123: POKE 
21864,85: SYS 16384 

BMX Racers: POKE 11617,138: POKE 11168,2: SYS 11770 

BMX Simulator: POKE 13937,0: SYS 4096 

Bomb Jack II: POKE 7053,200: SYS 39712 

Breaktru: POKE 56647,3: SYS 2560 

Buck Rogers: POKE 33182,250: SYS 32782 

Challenge of the Gobots: POKE 28798,80: SYS 16384 

Chiller: POKE 22957,173: SYS 50758 

Class A Fighter: POKE 2425,0: SYS 2059 

Comic Bakery: POKE 59582,173: SYS 2304 

Crazy Comets: POKE 37002,169: POKE 37003,0: POKE 37004,234: 
SYS 24881 (255 Leben) 

Dan Dare II: POKE 21605,165: POKE 12634,165: SYS 2560 

Dropzone: POKE 1007,55: POKE 1011,132: POKE 1012,255: SYS 
1006 

Druid: POKRE 39271,255: SYS 5120 (255 Leben) 

Elevator Action: FOR 1=50911 TO 50915: POKE 1,234: NEXT: SYS 
53200 

Fairlight: POKE 34413,234: POKE 34414,234: POKE 34420,234: PO- 
KE 34421,234: SYS 20992 

Feud: POKE 16404,15: SYS 16384 (alle Mixturen) 

Firetrack: POKE 12285,234: POKE 12286,234: POKE 12287,234: 
SYS 9216 

Frightmare: POKE 21840,0: POKE 21841,4: SYS 16384 

Game over: POKE 15244,234: POKE 15245,234: SYS 2304 

Garfield: POKE 25370,173: SYS 32020 

Gauntlet: POKE 48621,96: SYS 32768 (unendlich viel Energie) 

GerrytheGerm:POKE2307,1:SYS2304.Damitkannmanmit< + > 
Oder <-> zwischen den Levels hin- und herschalten. 

Ghouls'n'Ghosts: POKE 4170,175: POKE 2756,255: SYS 2128 (175 
Leben!) 

Gianna Sisters: POKE 2447,100 (unendlich viele Leben), POKE 
2523,255 (Zeitlimit aufmotzen), POKE 8257,96 (Extras bleiben erhalten, 
auch bei Verlust eines Lebens), POKE 7434,205 (unendlich viele Dia- 
manten), POKE 4123,5 (beschleunigtes Scrollen: Damit kann man viel 
weiter springen!), POKE 6664,96 (Brucken verschwinden nicht). Neu- 
start: SYS 2112 

Hawkeye: POKE 6105,189: SYS 23558 

Head over Heels: POKE 30315,144: POKE 30316,144: SYS 324 (90 
Spielfiguren und 90 Doughnuts) 

l-Ball: POKE 20669,234: POKE 20670,234: SYS 49741 

I.C.U.P.S.: POKE 3265,234: POKE 23676,234: SYS 2064: SYS 33280 

Imhotep: POKE 38054,201: SYS 36443 

Iridis Alpha: POKE 16411,128: SYS 16384 

Jail Break: POKE 52050,173: PKE 52097,173: SYS 51200 

Krakout: POKE 33802,234: POKE 33803,234: SYS 15312 

Kung-Fu Master: POKE 34412,128: SYS 32768 

Last Mission: POKE 7927,12: SYS 14848 



Legions of Death: Wer wahrend einer Seeschlacht neue Schiffe 
kauft, bezahlt nur einen Bruchteil des Normalpreises! 

Mermaid Madness: POKE 17274,169: POKE 17275,0: POKE 
17276,234: SYS 16384 

Mutants: POKE 9273,230: SYS 4096 

Nemesis: POKE 5868,255: SYS 5768 

Oink: POKE 39922,165: SYS 16384 

Olli and Lissa: POKE 8844,165: SYS 7427 

Oxxonian: Raumen Sie im vierten Level (Sinadeck 1) alle Kisten ab 
und driicken Sie < RESTORE >. Dann sind Sie im Funktionsmenii. 
Wahlen Sie die Option "Restart Current Levek Mit diesem Trick kann 
man den Level mehrmals spielen! 

Panther: POKE 14127,169: SYS 4096 

Parallax: POKE 5796,96: SYS 319. Die Codeworter: STACK, JEWEL, 
PARCH, SALON, GLOBE. 

P.O.D.: POKE 26364,173: SYS 26112 

Red Max: POKE 6352,173: SYS 2064 

Robocod: Eingaben im Direktmodus: LOAD »COD«,8,1: POKE 
38658,173: RUN 

Robocop: POKE 33856,173: SYS 32768 (unbegrenzter Energievor- 
rat) 

Rock'n'Roll II: POKE 19167,173 (unendlich viele Leben), POKE 
19300,173 (unbegrenzter Fallschirmvorrat), POKE 20528,173 (unendlich 
viele Werkzeuge), POKE 21314,189 Cede Menge Schliissel), POKE 
24464,173 (zahllose Bomben), POKE 18113,173 (unendlich viel Extra- 
Power). Neustart: SYS 16640. 

Rolling Thunder: POKE 33571,80: POKE 33527,3: SYS 32768 

Rygar: POKE 9551,165: SYS 2325 

Saboteur: POKE 56325,255: SYS 30735 (255 Leben) 

Scooby Doo: POKE 7450,96: SYS 2560 

Sentinel: POKE 6664,96: SYS 16128 (unendlich viel Energie) 

Shadowfire: POKE 25188,173: SYS 16384 (stoppt den Timer) 

Slamball: POKE 3245,250: SYS 2066 

Solomon's Key: POKE 2213,164: SYS 2063 

Sorcery: POKE 56325,255: SYS 31744 (verlangsamt den Timer) 

Space Harrier: POKE 6010,173: SYS 2128 Oder POKE 5834,234: PO- 
KE 5835,234: POKE 5836,234: SYS 2128 

Spelunker: POKE 19125,234: POKE 19126,234: SYS 9838 

Split Personalities: POKE 7033,234: POKE 7034,234: POKE 
7035,234: POKE 2050,234: SYS 13165 

Spore: POKE 6313,189: SYS 4096 (Energieanzeige bleibt stets bei 
500!) 

Staff of Karnath: POKE 5634,45: SYS 2560 (unendlich viel Leben), 
POKE 1005,182: POKE 1006,10: SYS 20024 (unendlicher Energievorrat) 

Starquake: POKE 3661,169: SYS 3075 

The last V8: POKE 7149,173: POKE 7326,173: SYS 3328 

The living Daylights: POKE 4390,238: SYS 4352 

Thrust: POKE 6139,234: POKE 6140,234: POKE 6141,234: SYS 2304 

Thundercats: POKE +35088,173: SYS 2061 

Tir Na Nog: POKE 34202,200: SYS 2060 

Trailblazer: POKE 29738,234: POKE 29739,234: SYS 25729 

Trapdoor: POKE 14914,96: SYS 14336 

Underwurlde: POKE 34404,45: SYS 36209 

West Bank: POKE 12713,165: SYS 4100 

Wonderboy: POKE 2676,234: POKE 2677,234: POKE 2678,234: SYS 
2112 

Yogi Bear: POKE 6478,0: SYS 2067 

Zynaps: POKE 37281,255: SYS 32769 (255 Leben) 

1942: POKE 3266,234: POKE 3267,234 (unsterblich), POKE 52212,1 
bis 99 (Anzahl der Flugzeuge), POKE 52227,1 bis 24 (Startlevel). Neu- 
start: SYS 51942 
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ORIGINAL-SOFTWARE 

Endlich gibt es sie wieder! Die besten Spiele fur den C 64. Direkt 
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i Water Polo 

Fun und Action am C-64- 
Swimming-Pool! Eine ein- 
! zigartige Wasserball- 
Simulation filr Ihren Com- 
puter. (Fiir einen Oder 
zwei Spieler) 

Best.Nr. 641105 

DM9,80 

Battle Ships 

Gegen den C 64 oder mit 
einem Spielpartner: 
"Battle Ships", die ultima- 
tive Version des Brett- 
spielklassikers Schiffe- 
versenken. 
Best.Nr. 641106 

DM 9,80 

Thrust 

Kampfen Sie gegen die 
Gravitation und feindliche 
Raumschiffe! "Thrust" ist 
das Erlebnis fur Joystick- 
Akrobaten 

Best.Nr. 641107 

DM9,80. 

Zamzara 

Ihre Mission ist klar! Ent- 
kommen Sie aus dem La- 
bor bevor die Zeitbombe 
hochgeht. "Zamzara" ist 
ein Synthese aus Action 
und Jump'n Run 
Best.Nr. 641108 

DM 9,80 

Draconus 

Erkunden Sie die Tiefen 
des Labyrinths, wo das 
Biest zu Hause ist! 
"Draconus" ist ein Action- 
Adventure, das Reaktion 
und flinke Finger am Joy- 
stick verlangt. 
Best.Nr. 641109 DM9,80 








Deflektor 

Laserlogik und blitzschnel- 
le Reaktion fordert "De- 
flektor". Raumen Sie die 
Level ab und lenken Sie 
den Laserstrahl ins Ziel. 

Best.Nr. 641110 

DM 9,80 

Slayer 

Sie sind ein Slayer und 
kampfen urn Ihr Uber- 
leben! Photonen-Laser 
bedrohen Ihre Existenz 
und starke Nerven und 
gute Reaktion sichern 
Ihren Erfolg. DM 9,80 
Best.Nr. 641111 

Stratton 

Mit ihrem Space-Mobil pa- 
trouiliieren Sie auf Stratton 
und sorgen filr Ruhe und 
Ordnung. Acht-Wege- 
Scrolling und viele Feinde 
erwarten den Spieler. 
Best.Nr. 641112 

DM 9,80 

International Soccer 

Kicken Sie gegen den 
Computer oder mit eine 
Freund auf dem C 64. 
Das Game besticht d 
Realitat und tollen 
SpielespaB. 
Bestell-Nr. 641104 

DM9,80 

Federation - Super 

Grafiken, knifflige Ratsel 

und ein machtiger Phaser 

sind das Aushangeschild 

des Text-Adventure 

"Federation". Schlupfen 

Sie in die Haut des Wis- 

senschaftlers Era Quann. 

Best.Nr.641114„„„ „„ 
DM9,80 






DM 29,95 



Ninja Commando 

Werden Sie ein Ninja und 
kampfen auf der Seite 
des Rechts gegen dunkle 
Machte. "Ninja Comman- 
do" ist SpielspaB pur fur 
alle Action-Fans. 
Best.Nr. 641115 

DM 9,80 

First Strike 

Ab in den Dusenjager 
und mit fiinffacher Schall- 
geschwindigkeit in die 
Wolken. Realistische 
und schnelle Flugsimu- 
lation sind angesagt. 
Best.Nr.641116 

DM 9,80 

Dark Fusion 

Sprites en masse, viel 

Hektik und tolle Grafik, 

das sind die heraus- 

ragenden Merkmale 

von "Dark Fusion". Bal- 

lern Sie alles vom Him- 

mel, was sich bewegt. 

Best.Nr.641117„.. n „„ 
DM9,80 



Games Guide 

Die Neuheit: Spiele 
erst auf Video 
beschnuppern, 
dann kaufen. 
Games Guide zeigt 
Bilder von den 
neuesten Spiele- 
Hits auf dem Markt. 
AuBerdem ein 
Bericht von der 
Londoner 
Entertainment 
Computer Trade 
Show (ECTS), der 
bedeutendsten 
Spiele-Messe 
Europas. 
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ICH BESTELLE 

□ Boulderdash I, Best.Nr.: 641101, DM 9,80 

□ Boulderdash II. Best.Nr.: 641102, DM 9,80 

□ IO, Bestell.Nr.: 641 103, DM9,80 

□ International Soccer, Best.Nr.: 641 104, DM 9,80 
D Water Polo, Best.Nr.: 641 105, DM 9,80 

D Battle Ships, Best.Nr.: 641 106, DM 9,80 

□ Thrust, BestNr.: 641107, DM 9,80 

□ Zamzara Best.Nr.: 641108, DM9,80 

□ Draconus, Best.Nr.. 641109, DM 9,80 

□ Deflektor, Best.Nr.: 641110, DM 9,80 
O Slayer, Best.Nr.: 641 1 1 1 , DM 9,80 

□ Stratton, Best.Nr.: 641 112, DM9,80 

□ Snooker & Pool, Best.Nr.: 641 1 13, DM 9,80 

□ Federation, Best.Nr.: 641 1 14, DM 9,80 

□ Ninja Commando, Best.Nr.: 641 1 15, DM 9,80 
CI First Strike, Best.Nr.: 641 1 16, DM 9,80 

□ Dark Fusion, Best.Nr.: 641 1 17, DM 9,80 

□ Star Pack, Best.Nr.: 641118, DM 19,80 

□ Flight Pack, Best.Nr-.: 641119, DM 19,80 

□ MasterTEXT plus, Best.Nr.: 641 120, DM 49,- 
D Hardwarebuch, Best.Nr.: 641121, DM49,- 

□ GEOS Workshop, Best.Nr.: 641122, DM 39,- 
D MasterBASE, Best.Nr.: 641 123, DM 49,- 

Mengenrabatt: ab 3 Spiele: je 9,- bzw.18,50; 
ab 6 Spiele: je 8,20 bzw.17,50 



ABSENDER 



Name, Vorname 



PLZ Ort 

Bitte ausschneiden und absenden an: 
N. Erdem c/o 64er-Magazin. 
Postfach 10 0518, 8000 Munchen 1 Oder 
Tel. 089 / 4613-5020, Fax 089/4613-719 
Gewiinschte Zahlungsweise bitte ankreuzen: 

□ Vorkasse mit V-Scheck (Versandkostenpauschale 5,- DM) 

□ Bankabbuchung (Versandkostenpauschale 5,- DM) , 

□ Per Nachnahme (Versandkostenpauschale 10,- DM) 
Ausland nur gegen Vorkasse mit Euroscheck 

zzgl. DM 8.- (Versand, Porto) 




Kontoinhaber 

Konto-Nr. 



Geldinstitut 



Datum, Unterschrift (bei Minderjahrigen des gesetzl.Vertreters) 



MasterTEXT plus 
fur C 64 und C 128 

Einfach zu bedienende 
Profi-Textverarbeitung 
mit vielen Funktionen. 
Praktisch an jeden Druk- 
ker anpaBbar. 
Best.Nr. 641120 



I 
I 

| 49,- DM 



Hardware-Buch 
zum C 64 

Das Buch vom C 64 
Hardware-Guru H.J. 
Humbert. Fehlersuche 
und Reparieren wer- 
den kinderleicht. 
BestNr. 641121 

49,- DM 
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von uns. So billig war Original-Software noch nie! Pack§H[e zu] 
Snooker & Pool 

AugenmaB und viel Gefiihl sind 
gefragt, dann sind Sie der Chef am 
lard-Tisch. Eine Pool- und Snooker- 
Simulation in einem Pack. 
Best.Nr. 641113 

DM9,80 




Herausragende Grafik, tolle Sounds und superbe 
Programmierung machen "Into Oblivion" zu einem 
Ballerhit, von dem man noch heute redet. Fliegen Sie 
durch vier Level, vernichten Sie die vier obergeilen 
Endmonster und retten Sie die Menschheit vor dem 
Zugriff der Aliens! Bestell-Nr. 641 1 03 



je DM 9,80 



derdash I 
und II 

Rockford zieht wieder seine Bahnen, 

denn Boulderdash der Klassiker ist wieder da. 

Das Spiel urn Diamanten, Steine und hinterlistige 

Gegner laBt nach einem Probespiel nicht wieder los. Das 

Original auf dem C 64 ist ein Mu(3 in jeder 

Spielesammlung! 

Boulderdash I - Bestell-Nr. 641101 

Boulderdash II - Bestell-Nr. 641 102 




o sparen Die 
noch mehr Geld! 

Mit Sammelbestellung: 

ab 3 Spiele: je 9,- bzw.18,50; 
ab 6 Spiele: je 8,20 bzw.17,50 



iEOS Workshop 



I Erleichtert den Einstieg in die 
Bedienung der komfortablen 
Benutzeroberflache GEOS. 
Leicht verstandlich und 
informativ geschrieben. 
Best.Nr. 641122 

39,- DM 




Mit dem "Flight Pack" haben Sie vier mal die 
Chance Herr der Liifte zu sein. Neben "Deep 
Strike" und "Cobat Lynx" auch die knackige 
Bombersimulation "First Strike". 
Best.Nr.641119 
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Bard's-Tale-lll- 
Charaktereditor 



Tarjans Ende 



Mude Magier, heisere Barden, angstliche Monks? 
Die schlaffen Zeiten sind vorbei! Unser Spiel- 
charaktereditor zum Rollenspiel » Bard's Tale lite 
machtaus Ihren Partymitgliedern unbesiegbare 
Recken! 

Eine feine Sache: Mit unserem Charaktereditor lassen 
sich Punktestand und Ausriistung Ihrer Gruppe beliebig 
manipulieren und nach eigenen Wunschen verandern 
(mehr Hit- und Spellpoints, zusatzliche Waffen usw.). Jetzt ist 
es nur noch ein Klacks, den abscheulichen HexenmeisterTar- 
jan ins Jenseits zu schicken! 
Laden Sie das Programm mit: 

LOAD "BARD'S III-ED",8 

und starten Sie mit RUN. 

Sie werden aufgefordert, die Charakter-Disk ins Laufwerk 
zu legen. Achtung: Verwenden Sie nur die Sicherheitskopie 
(Spielstanddiskette), niemals die Original-Disk! 

Der Meniibildschirm (Abb. 1) bringt zwei Wahlmoglichkei- 
ten, die per Tastendruck aufzurufen sind, 

- < 1 > Charaktere verandern, 

- <2> Ende. 
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[1] Nach Tipp auf < 1 > holt der Editor die Charakterliste von der 
Spielstand-Disk 

Aktivieren Sie Menupunkt 1. Es dauert einige Zeit, bis das 
Programm die Daten in den Computer geholt hat. Jetzt er- 
scheint eine Liste aller Charaktere, die sich im Refugee Camp 
aufhalten. Wahlen Sie die gewunschte Spielfigur per entspre- 
chender Taste. Von der Spielstand-Disk ladt das Programm 
nun die Attribute des Actors und bringt sie auf den Screen 
(Abb. 2): 

Hitpoints Max: Die Hochstzahl an Hitpoints, die ein Cha- 
rakter vertragt, ist 9999. 

Hitpoints: aktuelle Anzahl der restlichen Hitpoints. 

Spellpoints Max: Energie fur Magier laBt sich auf maximal 
9999 Punkte festlegen. 

Spellpoints: ... die restlichen Magiepunkte. 

Gegenstande andern: ... bringt die Liste der Gegenstande 
und Items, die der Charakter bei sich tragt. 

Name: Falls Ihnen der Spielfigurname nicht mehr gefallt 
oder der Charakter in den Adelsstand erhoben werden soil, 
mussen Sie diesen Menupunkt benutzen. 

Rasse: ... andert die Rasse des Actors. 

Klasse: Haben Sie (neben dem unverzichtbaren Dieb) z.B. 
schon einen Geomancer in Ihrer Party? Bitte, bedienen Sie 
sich! 



Attribute: Hier durfen Sie maximal 30 Punkte verteilen 
(z.B. fur Condition CN, Dexterity DX, Intelligence IQ, Luck LK 
Oder Strength ST). 

Experience: Zu wenig Erfahrung? Das laBt sich andern! 
Aber nicht mehr als den angegebenen Hochstwert eintragen, 
sonst spuckt das Programm eine Fehlermeldung aus! 

Gold: ... wie Menupunkt Experience. 

Level: ... zeigt die Liste aller Gegenstande, die man im 
Spiel finden kann. Urn die Spielfigur mit einem neuen Gegen- 
stand auszustatten, bewegen Sie den Cursor mit <CRSR 
aufwarts/abwarts> durch die Liste. Drucken Sie beim ge- 



CA] NaneTARZAN 

Rasse : Dwarf 

CC3 Klasse: Bard 

CD] CN: 21 

I DX: 19 

CF] IQ: 19 

C63 LK: 18 

CHI ST: 20 

CI] Experience : 

CJ] Gold 

CK] Level 



9721255 

24163 

38 



x: 227 

: 419 

max : 

: 



CL] Hitpoints wax 

CM] Hitpoints 

CH3 Spellpoints n 

CO] Spellpoints 



CP] Gegenstaende aendern 

CQ] Alle Zaubersprueche beherr-scl 

C ] Speichern 

C«-] Zurueck 



[2] Ein biBchen schwach auf der Brust, unser Barde Tarzan ... 

wiinschten Item die RETURN-Taste. Mit der Tastenkombina- 
tion < SHIFT CRSR aufwarts/abwarts> scrollt man 20 Items 
nach oben oder unten. Finden Sie in der Liste ein »X«, ist es 
der Hinweis, daB sich hier kein Gegenstand versteckt. Selbst- 
verstandlich enthalt die Liste auch alle speziellen Items, die 
Sie dem alten Mann im Review Board nach Erledigung sei- 
nes Auftrags bringen sollen. Daneben findet man in der Auf- 
stellung die schlagkraftigsten Waffen, die stabilsten Riistun- 
gen und die heiBesten Feuerhorner. 

Alle Zauberspruche beherrschen: Auf Knopfdruck be- 
herrscht Ihre Spielfigur jetzt alle Zauberspruche des Spiels 
auswendig! Das gilt selbstredend nur fiir die magisch begab- 
ten Charakterklassen (inkl. Geomancer). 

Zuriick: Per < - > geht's ins letzte Menu (Charakteraus- 
wahl). 

Speichern: Der wichtigste Menupunkt unseres Bard's- 
Tale-Editors: Alle Anderungen fiir den gepeppten Helden 
muB man selbstverstandlich auf die Spielstand-Disk zuriick- 
speichern, sonst ist die Spielfigur bei der nachsten Spielrun- 
de genauso lasch wie vorher. 

Die Frage, ob ein Spiel mit unverwundbaren Charakteren 
iiberhaupt noch SpaB macht, muB allerdings jeder fiir sich 
selbst beantworten. Auch bei Items gilt: Schnappt man sich 
per Editor alle Schatze und Gegenstande, die man eigentlich 
erst im Spielverlauf finden soil, wird das Super-Rollenspiel 
schnell langweilig. 

Wer Sportsgeist besitzt, sollte die Seiten mit unserem 
Longplay im 64'er-Topspiele-Heft 2 aufschlagen und versu- 
chen, dem Hexenmeister Tarjan lediglich mit normalen Cha- 
rakteren den Garaus zu machen. Die Tips des Longplays da- 
zu sind Gold wert! Nun, ein biBchen kann man ja mit unserem 
Editor nachhelfen ... (bl) 



Kurzinfo: Bard's Ill-Ed 



Programmart: Charaktereditor zu Bard's Tale III 

Laden: LOAD "BARD'S lll-ED",8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Besonderheiten: Beachten Sie die Hochstwerte fiir Anderungen bei 

Hit- und Spellpoints! 

Benotigte Blocks: 66 

Programmautor: Michael Gotze 
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Pool Modify - Charaktereditor zu 
»Pool of Radiance« 

Ein Tool fur den Pool! 



Monsterhorden sind draufund dran, die Stadt 

Phlan zu unterjochen. Grund genug fur Sie, einzu- 

greifen - und mit gepappelten Charakteren 

ist es gar nicht so schwer, die 

Monster zu verjagen! 




Pool Modify« andert komfortabel alle Eigenschaften eines 
»Pool of Radiance«-Charakters (Abb. 1). Sogar zwei wei- 
tere Charakterklassen wurden integriert: »Druid« und 
»Monk«. Allerdings verhalten sich diese wie »Fighter/Thief«: 
Die neuen Typen sind nicht im Originalspiel enthalten! 

»Pool of Radiance« speichert Daten einer Spielfigur als 
Einzel-Files auf eine separate Charakter-Disk. Diese Dateien 
mussen auf der Diskette unbedingt installiert sein, damit 
»Pool Modify« funktioniert. 
Laden Sie den Charaktereditor mit: 

LOAD "POOL MODIFY", 8 

und starten mit RUN. 

Nach dem Autorenhinweis muB man eine Taste drucken, 
dann erscheint das Hauptmenu. Die Optionen werden jeweils 
per entsprechender Zahlentaste aktiviert: 



; HrtRRS 
MflLt DWARF «Q£ 5i 



F10HTGR 



25 
£ 30 
OCX 45 
COM 5 
CXK 70 

IXVCL i 
HITTOIHTS 

f;«c 7 



jTIMCO 2 D4BMKC 1D2 



toao 

20*9 
"JHM* 3 000 

~~X, 5 00 

£IXCTRU» 60 00 
SI L VCR 7 00 

correx oooo 
exr iooo 
too 



e«ocsS 



[1] Fast unschlagbar: gepeppter Charakter mit "Pool Modify" 

1 - Load Character: ... ladt die Daten der gewunschten 
Spielfigur nach Eingabe des File-Namens. Das Programm 
sorgt automatisch dafur, daB das charakteristische reverse A 
davorgesetzt wird. Wenn Sie sich nicht mehr an den Dateina- 
men erinnem, hilft Ihnen Menupunkt 4 (Directory) weiter. Sind 
die Daten im Computer, ruft das Programm den Editormodus 
auf (Abb. 2). 

2 - Save Character: ... schreibt die gepappelten Werte des 
Charakters auf die Disk zuriick. Beachten Sie, daB man zur 
Eingabe des Dateinamens nur Kleinbuchstaben verwenden 
darf! 

3 - Edit Character: ... ist die Hauptfunktion des Pro- 
gramms. Wenn man per Taste < 1 > keinen Charakter gela- 
den hat, steht im Editor eine imaginare Spielfigur (kein Name, 
nur Nullwerte). Damit laBt sich jedes beliebige Partymitglied 
nach eigenen Wunschen ausstaffieren, ohne das Spiel vor- 
herzu laden. Per <CRSR aufwarts/abwarts> kann man die 
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Male 
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Dwarf 
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Attitude 


Lawful Neutral 


Class 


Thief 


Strength 


18 


Strength- Bonus 
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Intel 1 igence 
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8 
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8 
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1 
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- 8 


Hi tpoints<Max> 


: 8 


Hi tpoints<act) 


: 8 
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: OK 



[2] Die Eigenschaften der Spielfigur lassen sich beliebig verandem 

gewunschte Eigenschaft der Spielfigur wahlen (z.B. Age, 
Strength, Intelligence usw.). Nach < RETURN > erscheint 
der Eingabe-Cursor zum Andern des Werts, Oder Sie erhalten 
Vorschlage des Programms (z.B. bei Sex, Race, Attitude 
usw.). Per < — > geht's wieder ins Hauptmenu. 

4 - Disk Directory: ... zeigt das Inhaltsverzeichnis der ak- 
tuellen Disk im Laufwerk. Nicht vergessen: Spielcharakterda- 
teien sind mit einem inversen A gekennzeichnet! 

Sollte das Basic-Programm »Pool Modify« wider Erwarten 
einmal abstiirzen, driickt man die Tastenkombination 
< RUN/STOP RESTORE > und kehrt per: 
GOTO 54 
ohne Datenverlust wieder ins Hauptmenu zuruck. 

Gehen Sie mit den Funktionen des Editors bedachtig urn! 
Nicht weil er das Originalspiel Oder Daten auf Diskette zersto- 
ren konnte (da besteht kein Grund zur Besorgnis!), nur: Mit 
unbesiegbaren Charakteren rutscht der SpielspaB schnell in 
den Keller! (bl) 



Kurzinfo: Pool Modify 



Programmart: Charaktereditor 

Laden: LOAD "POOL MODIFY", 8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Besonderheiten: Charakterdateien mussen als Einzel-Files auf der 

Datendisk vorliegen! 

Benotigte Blocks: 14 

Programmautor: Patrick Asche/Philip Eisenlohr 
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TIPS & TRICKS 





Konditionstraining fur Mission II Sirius - verzwickte Sammelaktion 

Gebremster Terror Teletennis revers 



Nahezu unlosbar: »Mission-H«, das Action-Game 

im 64'er-Sonderheft 73. Mit unserem Cheat 

zerschellt man zwargenauso an den Felswanden, 

besitztjetzt aber eine nie versiegende Anzahl von 

Leben und einen unendlichen Zeitbonus! 

Obwohl wir auf der Sonderheftdiskette zu Nr. 73 gleich 
das passende Trainingsprogramm (TRAINER.CDE) 
mitlieferten, war's nicht das Gelbe vom Ei: Man muBte 
das Spiel erst starten und den richtigen Zeitpunkt abwarten, 
um es zu unterbrechen (im Intro, nach dem Titelbild, nicht vor- 
her!). Dann war das File »TRAINER.CDE« in den Computer zu 
holen. Wurde das Spiel mit dem korrekten Befehl neu gestar- 
tet (SYS 3968), war das Spielfigur-Sprite (Raumschiff) meist 
zerstort und prasentierte sich als unformiger, grauer Block. 
AuBerdem gait der Cheat-Modus nur fur die jeweils aktuelle 
Computersitzung - nach dem Ausschalten war's vorbei! 

Unser Utility »Miss.ll-Trainer« setzt an der richtigen Stelle 
an: Es andert das Spiel dauerhaft, ein fur allemal! 

Die Originaldiskette zum Sonderheft 73 laBt sich nicht ma- 
nipulieren: Formatieren Sie also eine separate Disk, und ko- 
pieren Sie darauf per File-Copy (z.B. »Super-Copy« im 64'er- 
Sonderheft 83) alle Dateien zu »Mission ll«, ebenso den 
»Miss.ll-Trainer« von der Diskette zum Sonderheft 85. 

Erledigen Sie jetzt Schritt fur Schritt folgende Eingaben im 
Direktmodus: 

LOAD "MISSION II", 8 

POKE 5593,3: POKE 5594,-45 

OPEN 1,8,15, "S:MISSION II": CL0SE1 

SAVE "MISSION II", 8 

LOAD "BY BLUE CHIP", 8 

LOAD "MISS. II-TRAINER", 8,1 

OPEN 1,8,15, "S: BY BLUE CHIP": CL0SE1 

SAVE "BY BLUE CHIP", 8 

AnschlieBend laden und starten Sie das Spiel wie gewohnt: 
Wenn sich das Titelbild ausblendet, erscheinen vorher zwei 
Fragen nach unendlich vielen Leben und Zeit, die man mit 
denTasten <Y> oder<N> beantworten muB. Erst jetzt ladt 
der Computer den Hauptteil des Spiels. Nach Druck auf den 
Feuerknopf (Joystick Port 1) geht's los. 

Was hat sich geandert? Zunachst verharrt die Anzeige der 
Restleben unbeirrbar auf »5« (egal, wie oft das Raumschiff 
zerschellt!). Die Zeit verringert sich zwar kontinuierlich, aber 
bei »0« ist das Spiel noch lange nicht vorbei: Der Timer be- 
ginnt erneut ruckwarts zu zahlen, diesmal aber mit einer Vor- 
gabe von 99 Minuten! 

Ab sofort steht Ihnen eine gepatchte Version des Games 
zur Verfiigung, auBerdem kann man den gewunschten 
Schwierigskeitsgrad selbst bestimmen. Wenn Sie namlich 
beide eingebauten Fragen mit <N> beantworten, funktio- 
niert das Spiel wie das Original auf der Sonderheftdiskette Nr. 
73: Man hat fast keine Chance, bis in den zehnten Level vor- 
zudringen! (Joachim Schroder/bl) 



Kein Spiel fur schwache Nerven, denn hier kom- 

men Joystick-Jongleure zum Zuge. Fangen 

Sie die losgelosten Blocke auf. 
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Blocke fallen durch eine lenkbare Offnung 





Teletennis war eines der ersten Spiele, die mit Joystick und 
und Bildschirm gespielt wurden. Dabei muBte ein Ball mit 
einem Schlager getroffen und zum Gegner gelenkt wer- 
den. Ein durchgelassener Ball ergab einen Punkt fur den 
Gegner. Dieses recht einfache Spiel wurde im Laufe der Zeit 
verandert. Es muBten aus einem Feld Blocke verschiedener 
Wertigkeit herausgelost werden, wobei der Ball in unter- 
schiedlichsten Winkeln abprallte. 

Wir stellen Ihnen eine neue Variante vor, bei dem das Spiel 
komplett umgedreht wurde: 

Sie spielen nicht mehr mit dem Ball, sondern dieser fliegt 
unbeeinfluBt von Ihnen iiber den Bildschirm. Wenn er auf ei- 
nen der Blocke prallt, schieBt er diesen aus seinem Verband. 
Dem Gesetz scheinbarer Schwerkraft zu Folge fallt der Block 
nach unten, in Richtung Spielfeldgrenze (Abb.). Sie selbst be- 
sitzen auch keinen Schlager mehr, sondern steuern ein Loch 
in der Spielfeldbegrenzung. Hier muB der losgeloste Block 
durch - ohne den Rand zu touchieren. Gesteuert wird mit 
dem Joystick in Port 2. Bei Beruhrung Oder gar Kollision gibt 
es »Damage« -Punkte. Bei 100 Damagepunkten ist dieser Le- 
vel beendet und Sie beginnen von neuem. Geladen wird: 

LOAD "SIRIUS", 8 

und gestartet mit RUN. Nach einem Druck auf den Feuer- 
knopf bleibt es Ihrem Geschick iiberlassen, wieviel Punkte 
Sie erreichen. (gr) 



Kurzinfo: Sirius 



Programmart: Action 

Laden: LOAD "SIRIUS", 8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Steuerung: Joystick in Port 2 

Benotigte Blocks: 13 

Programmautor: Oliver Kirwa 
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ACTION 



Class A Fighter - Shoot'em up 

1001 Trefier 



Der Krisenstab von New Walk City hat Sie 

ausgewahlt, die Stadt vor der Zerstorung durch 

Au&erirdische zu retten. Treten Sie an, 

gegen 1001 Gegner. 



Wir schreiben das Jahr 
2032. Niemand hatte 
erwartet, dali gerade 
in dieser friedlichen Zeit ein 
Angriff stattfinden konnte. 
Aber die Ringonen, gierige 
Roboterwesen aus dem we- 
nig erforschten Andromeda 
IV, fielen ohne Vorwarnung 
ein und vernichteten die 
gesamte intergalaktische 
Raumflotte schon am Bo- 
den. Die Zeit drangt, da ein 
zweiter vernichtender Schlag 
zu erwarten ist. Und wie auch 
schon in frtiheren Jahrhun- 
derten ublich, handelt kein 
Politiker, es wird diskutiert bis 
es eigentlich schon zu spat 
ist: Die Fernabtaster signali- 
sieren schon die neue An- 
griffswelle. Jetzt erst erinnert 

man sich an ein altes Flugmuseum, in dem ein paar uralte Al- 
phajets still vor sich hinrosten. Doch wer kann die Fossilien der 
Fliegerei in die Luft bringen? Nur Sie, der Museumswachter. 
Sie sind der einzige, der hin und wieder die alten Kisten ent- 
mottet hat und - vielleicht aus Nostalgie - mit ihnen ein paar 
Runden drehte. Der Rat von New Walk City iibertragt Ihnen 
den Dienstgrad eines Class A Fighters und schickt Sie in die 
gefahrliche Mission: Vernichten Sie die 1001 Ringonenraum- 
schiffe. Dazu stehen Ihnen vier Alphajets zur Verftigung. Eine 
Angriffswelle besteht aus sieben Objekten (Abb. 1 und 2). Je- 
des zerstorte Flugobjekt bringt einen Punkt aufs Konto. Wenn 
Sie beim ersten Durchgang alle sieben erwischen, gibt's drei 
Extrapunkte. Ansonsten kommen die ubrigen nochmals vor- 
bei, doch es wird pro Flugmaschine ein Punkt abgezogen. Bei 
100, 200 und 300 Punkten erhalten Sie ein Extraflugzeug. 

Naturlich verlieren Sie bei Beruhrung der Landschaft Oder 
eines gegnerischen Objekts ein Flugzeug (Abb. 3). Das gilt 
auch, wenn Ihre Punktzahl unter Null sinkt. Allerdings bekom- 
men Sie danach 100 Punkte gutgeschrieben. 

Geladen wird mit: load "CLASS A fighter", 8 und gestar- 
tet mit RUN. 

Lassen Sie sich nicht tau- 
schen: Bis zur elften Welle 
erscheint das Richthofen- 
Gerangel relativ einfach. 
Aber dann wird die Ge- 
schwindigkeit merklich er- 
hoht und ab der 21sten An- 
griffwelle wird's nochmal 
schneller. Es ist alles andere 
als einfach die 1001 Punkte 
zusammenzubekommen. (gr) 




[1] Vernichten 
Sie 1001 
Angreifer 



[2] Die An- 
griffswelle rollt: 
Behaupten Sie 
sich gegen die 

Ringonen. 



Kurzinfo: Class A Fighter 



Programmart: Shoot'em up 
Steuerung: Joystick in Port 2 
Laden: LOAD "CLASS A FIGHTER", 8 
Starten: nach dem Laden RUN eingeben 
Benotigte Blocks: 8 
Programmautor: Frank Bossen 




[3] Die Landeschaft sollten Sie 
nicht rammen 
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SONDER 
HEFT 



Auswertung der Mitmachseiten 

Ideenreiche Leser 



Nach unserer Leserumfrage im 64'er-Sonderheft 

79 ging wieder mal die Post ab - und landete stoB- 

weise aufunseren Schreibtischen. Herzlichen 

Dank fur Ihre interessanten Anregungen! 

64'er-Sonderheft 79 

Spiele 



Spiele 

Grafik 

Anwendungert 

Tips und Tricks 

Hardware 

Basic 

Assembler 

Geos V2.0 

Floppy 

Drucker 

Sound 

Einsteiger 




20 40 60 80 100 120 140 160 



Auswertung der Mitmachseiten 

Themen, die sich unsere Leser wiinschen 

Das schone Geschlecht kommt langsam, aber gewaltig: 
36,7 Prozent der ausgefullt zuriickerhaltenen Mitmach- 
seiten stammten von Damen zwischen 12 und 64 Jah- 
ren! Games sind bei den Lesern unseres Spiele-Sonderhefts 
79 sehr beliebt (wen wundert's), aber noch mehr Tips, Tricks, 
Cheat-Modi und Losungswege (s. Grafik). Fur Hardware- 
Basteleien oder Assembler-Kurse scheinen Spiele-Freaks 
wenig ubrig zu haben. 

64,8 Prozent bezeichneten sich selbst als fortgeschrittene 
C-64-Anwender, als Anfanger nur 31,4 Prozent - bleiben noch 
3,8 Prozent Profis ubrig. 

SehraufschluBreich, die Altersgruppen unserer Leser: 60,6 
Prozent sind zwischen 10 und 20 Jahren alt, 17,5 Prozent iiber 
20, aber unter 30. Der alteste Leser, der uns schrieb, zahlte 
immerhin stolze 70 Lenze! 

Die Besitzer von Druckern nannten den Commodore-MPS 
1230 am haufigsten, an zweiter Stelle rangiert der Star LC-10, 
gefolgt vom Seikosha SP 1900. Der Geratepark wird bei den 
meisten Einsendern durch den C64-II und die Floppy 1541-11 
erganzt. 

Die zehn ausgelosten Gewinner (Tabelle) erhalten das 
Gratis-Sonderheft ihrer Wahl in den nachsten Tagen! (bl) 



Die Gewinner 


Name, Ort 


Sonderheft Nr. 


Matthias Hiisch, Burgkirchen 


73 


Daniel Porovic, Bremen 


52 


Gabi Maus, Rosrath 1 


73 


Roland Meschnig, Pusarnitz (Osterreich) 


73 


Stefan Bilsing, Thale 


66 


Susanne Gorn, Cottbus 


73 


Wilfried Weisweiler, MeBkirch 


59 


Manfred Peschelke, Offenbach 


71 


Oliver Stelling, Leipzig 
Rosemarie Rduch, Potsdam 


63 

68 
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Anwendungen 

Ob Sie Ihr Hobby pflegen, die 
Freizeit sinnvoll nutzen oder mit 
Bekannten kommunizieren wol- 
len, bei dieser nutzlichen Pro- 
grammsammlung ist fur alle 
was dabei. 



Fur alle Anwender, die Ihre 
Daten geordnet in Augenschein 
nehmen wollen, haben wir un- 
terschiedlichste Problemlosun- 
gen parat - beispielsweise 
»Stamp Collection^ fur Ihre 
Briefmarkensammlung. 



Den Musikern unter Ihnen 
bieten wir »4-Track-Drummer«, 
den Starschlagzeuger im C64. 



Tips & Tricks in Hulle und 
Fulle. Diesmal neben einer 
Zusammenstellung verschieden- 
ster Kniffe, mit vielen eigenstan- 
digen Tools, die Sie begeistern 
werden. 



Aus aktuellen oder technischen Griinden konnen Themen ausge- 
tauscht werden. Wir bitten urn Ihr Verstandnis. 
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Power Pla 



die game Welt der Spiele inejji 



* r r : 



^a^x 
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01 
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^ PowerPlay bringt Euch jeden Monat die 
starksten, heissesten und aktuellsten Spiele ins 
Haus! Getestet undgnadenlos beurteilt. 

M> PowerPlay priift fur Euch alles, was an Spiele- 
Soft- und Hardware aufden Markt kommt! 
Grundlich und absolut objektiv. 



Hol Dir die Nr.l 
der Spiele-MagazineL 



"*v 
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IS PowerPlay hilft Euch mit Tips&Tricks bei den 
schwierigsten Spielen! Profimafiig und super 
clever. 

PowerPlay - die game Welt der Spiele in 
einem Heft! Holt Euch jetzt die neueste 
Ausgabei Es lohnt sich... 



Mies im Griff! 



Hier ist der erste komplette Katalog mil alien C 64 Produkten 




Er ist da: Der erste vollstandige 64er Hardware-Katalog. 
Mit einer kompletten Zvsammenstellung oiler C 64 
Produkte. Mit Grundlagenartikel, Kaufberatung und 
Experten-Meinungen. Mit vielen, nutzlichen Tips und Tricks. 
Module, Kabel, Eprom-Brenner, ... . Kurz: Der 64er 
Hardware-Katalog hat dies was der 64er Profi braucht.. 



* ^^^^m ^ ^ DM 9,80 
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Ab 27. November 92 beim 
Zeitschriftenhandler! 




